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REPASAMOS TODAS LAS ENTREGAS DE LA
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- _ CUANDO'LA DIVERSION VA

GUIA DE COMPRAS - MAS ALLA DE UN SIMPLE PAD
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;CUANTO PAGARIAS PARA HACERTE CON
TODO EL LEGADO DE LOS BELMONT?
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COMPANIAS CON MUCHA HISTORIA

Capcom v sus 40 atos » 50 hitos oo Konam| * Ko 40 afos 0a esirategs
Topo Soft Ip guarids del videgjuegoe aspanol = Investronica

MADE IN SPAIN
46 pfos del Amatrad CPC 484 an Espaita Do Boadills & A Sanbal..

REPORTAJES

Maga Orive Minl » Nostalgia por el 1atool cldsice « Deanmcast.,

CLASICOS CON MUCHO QUE CONTAR

Zeida Link's Awskening = Teemp Cup Boctar = Aladdin = Sabiina
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YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO MAS K* Kiosko
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>> Retro Gamer 31 Larevista favorita de los Sith

ReTRORADAR

04 Evercade
iViva el formato fisico!

06 Amstrad Eterno
Nos chifla el CPC.

08 Space Moves
La version definitiva.
09 Kunio a mansalva
18 clasicos en 1.
10 Libros
iY un Blu-ray!

LA HISTORIA DE
12 Star Wars: KOTOR
22 Pole Position
38 Animal Crossing
48 La saga Strike
62 Falcom
68 Time Crisis
72 Twin Cobra

78 Bactron
94 Marble Madness

108 Psycho Pigs UXB
118 Nosferatu

120 Fist Il

132 Deliverance

21 Pole Position
Namco nos enseno con dolor la
importancia de frenar en las curvas s

i Todo de importacion

REPORTAHJES

28 Jet Set Willy. Cada nivel,
analizado por su creador.
42 Animal Crossing:
New Horizons.
Moneria extrema en Switch.

56 Toni Lopez Yeste.
El artista de Gaelco.

82 Arcades en Amiga y ST.
Duelo de ports para 16 bits.

88 Arc System Works. Unos
autenticos artesanos.

100 Jorge Granados. Todo un
todoterreno Made in Spain.

110 Todo de importacion.
Inéditos en Occidente.

124 Jugar con los pies.
iMira mama, sin manos!

136 The Great Escape. Fugas
isometricas.

142 Castlevania. ;Cuanto
pagarias por cada juego?

PHANTRULLA FINAL
146 Command & Conquer

= FASTAR WARS: KOTOR

Para muchos sigue siendo el mejor videojuego
jamas creado sobre el universo de Star Wars.
Hablamos con los veteranos de BioWare que
gestaron este rompedor Action RPG.

d The Great
Escape

' Y ofras joyas

|Los mejores videojuegos que jamas
salieron de las fronteras de Japodn.
:Cuantos conoces?

isometricas




B LOS VIPDEOJUEGDS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

EVERCADE: LA PORTATIL
DISENADA PARA EL RETRO

HOCH MEDIA DISTRIBUIRA EN ESPHNQ ESTH NUEVA CONSOLA, QUE NOS
PERMITIRA DISFRUTHR DE CLASICOS LICENCIRDOS EN FORMATO CHRTUCHO.

Dicen gue el formato fisico tiene los
dias contados, pero los amantes del Retro
moriremos defendiendolo con unas y
dientes. Por eso, desde Retro Gamer nos
alegra anunciar que desde el préximo 22
de mayo podremos disfrutar en Espana de
Evercade, una nueva portatil disenada por
Vv para los amantes de los juegos cla :
Koch Media sera la encargada de distribuir
en nuestro pais la maaguina y su apetitoso
catalogo de cartuchos. Evercade n Nta-
ra con conexion a Internet, actualizacione
o tienda digital. Sus creadores querian r
petar las sensaciones de antano, el encan-
to de comprar un cartucho con su caja y
sus instrucciones, vy para ello han reclutado
a algunas de las marcas mas legendarias
de la historia para alimentar una portatil con
la que podras revivir ¢ os de 8 y 16 bits
a traves de su pantalla de 4,3 pulgadas o
conectandola al TV a traves del HDMI.

Evercade contara con una variada selec-

cion de cartuchos que retnen &l legado de
companias como Namco, Interplay, Data

East, Technos, Atarl o Interplay. Y también
contara con recopilatorios mas eclecticos,

i

1 TIME 05:14

como el de Piko Interactive (que combina
juegos ineditos como el port de The Way
of the Exploding Fist para NES a joyas
como The Immortal o Jim Power o M
Cat Studios Collection | {con producciones
mas recientes, como Coffes Crisis). En
septiembre llegard Atar Lynx Collection |,
con 17 incunables de |z talla de Scrapyard
Dog, Dracula the Undead, Gordo 106 o
Super Squeek.

El precio de la Evercade sera realmente
tentador. El Premium Pack 19€) incluira
la consola y tres recopilatorios (Namco

4
L

ClayFighters, Battle Chessy Earthworm
Jim entre su catalogo), mientras gue el

la consola v
gl Namco Museum Co on I (con 11 cla-
sicos, entre los que incluyen los ports NES

dous, Pac-lVlan o el Battle Cars de

salida con 11 lanzamientos distintos (gue
relnen mas de 120 clasicos) v sus creado-

opilatorios
de cara al dltimo trimestre del afo. %
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» Cada cartucho de Evercade estara centrado en el legado de una compafia. Entre los
11 lanzamientos iniciales hay volimenes dedicados a Namco, Interplay y Atari (estas
tres, por partida doble), Data East, Mega Cat Studios, Piko Interactive y Technos (toda
una tentacion que reune desde River City Ransom a Super Dodge Bail, Renegade y las
dos primeras entregas de Double Dragon y el Super Double Dragon de SNES).
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SPECTRUM / MSX | AMSTRAD

Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: En ozio.axelspringer.es/retrogamer
Por teléfono 902 540 777 / Por email: suscripcion@axelspringer.es

OFERTA VALIDA HASTA FIN DE EXISTENCIAS. Cada suscriptor tendra acceso gratuito a la edicién digital de Retrogamer en Kiosko y Mas. Accesible desde PC, smartphones y tablets, con sistemas Windows 8, i0S y Android
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IENES UNA CITA
ON AMSTRAD
TERNO 2020

DOS DIRS PARA DISFRUTAHR DL CPC

an, que vuelve a tener como marco
antigua fabrica de hilatura Fabra | Coats,
Espal Josep Bota de Sant Andreu, Barcelona.
Si vivis en la Ciudad Condal, para cuando
led S areis a tiempo de
dis
po v alma al legado del inolvidable
CPC. El evento tendra lugar los di
de marzo, en un horario de 10 a 20 horas el
sdbado y ¢ as el domingo.

Uno de los principales fuertes de cad
trega de Amstrad Eterno es su cartel. El de
este anfo rinde homenaje a 2001: Una Odisea

acio y viene firmado por el gran Angel
z caratulas de Ef

* Poder Oscuro v Jungle Warrior, entre otros

clasicos de la Edad de Oro del Software

Amstrad Eterno contard entre sus poner
con algunos prime padas ¢

Cue cor
de Ams

que
nuestro compariero Jesus Martinez del Vas
dedicé a la trayectoria de Dominguez, un

auténtico visionario de la industria espanala.

partida doble, a Juan Giménez. Por un lado
podréis disfrutar de una exposicién dedicada
a su obra (tanto en el campo de los comics

una charla en la que div

videojuegoes de la época y comparieros de
Gimeénez compartiran anécdotas y vivencias
relacionadas con su obra. La charla contara
con Angel Luis Sanchez de Zigurat, Ciruelo
Cabral, .a'ingel Luis Gonzéle Dinamic y
Estudio 21/9, Fernando San Gregorio de
Dinamic/Topo Soft, Raul Ortega de Dinamic v
José Vicente Pons de Opera Soft/Comix.

lerdas los miticos cargadores de

y cargadores
que apareciercn en la primera y segunda

ca de la inolvidable cabecera de Hobby

alguien le pregunte los motivos de aquell
Istados tan kilométricos.

lego (una el sabado y otra el domingo), v sera
el marco de la presentacién y lanzamiento de
Space Moves, de Retrobytes Productions.

0 sie a feria acogera la entrega
de los premios internacionales Amstrad
Eterno, v contara con stands dedicados a la

4 podréis dis-
frutar con diversos ordenadores MSX, C64,
Amiga y ZX Spectrum. ¥
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12 numeros de Hobby Consolas (Edicion en papel + edicion digital)
+ Auriculares Gaming Multiplataforma Ukkonen
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CARACTARISTICAS
» Auricular gaming multiplataforma. » Sonido estéreo de alta calidad, 50 mm de driver con sonido envolvente.

|

» Control de volumen independiente con boton de mute para separar el audio del canal de voz. b Microfono flexible y retractil,
extraible del auricular. » Conexion minijack de 3.5mm y 1 m. de cable. Compatible también con PC, moviles y tablets,

PVP RECOMENDADO

49°€

JIDOS

Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: En ozio.axelspringer.es/hobbyconsolas Por telefono
en el 902 540 777 Por email: suscripcion(@axelspringer.es

Cada suscriptor tandrd acceso gratuito s la edicion digital de Habby Consolas en Kiosko v Mas. Accesible desde PC, smartphones v tablets, con sistemas Windows 8, 105 v Android

Cferta sujeta a disponibilidad de stock. Los articulos de regalo pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad. Si asi fuera, nos pondriamos en contacto contigo para cambiar la eleccion de oferta. En
cumplimisnto de la normativa legal vigente en materia de proteccion de datos personales, te informamos de que tus datos formaran parie de un fichero propiedad de Axel Springer Espafia S.A. con chjeto
ara ejercer los derechos de accese, rectificacion, cancelacian

D

de gestionar tu suscripoién y ofrecerte, mediante el envio de comunicacionses comerciales, productos o servicios de nuestra propia empresa. b
y oposicién, deberds dirigirte por escrito a Axel Springer Espafia S A en la direccién Cf Santiage de Compostela 94, 28035, Madrid. No se aceptan suscripciones fuera del territorio espaficl. Promocién valida

hasta publicacidon de oferta sustitutiva Axel Springer Espafia se reserva el derecho a modificar esta oferta sin previo aviso.
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SPACE MOVES REGRESA
AL AMSTRAD CPC

DESARROLLADAO POR RETROBY TES

3 | BETROGAMEAR

Por Atila Merino “blackmores”

Lejos queda va a
el que Toni Ramire
en la tercera e«
a su primer videojueg
Moves. La “r“rnpaﬂ“mn aln‘armra Tun— Tm’rn._;c-
sucesor espiritual de la mitica saga Moves
de Dinamic, comp a hasta entonces por la
trilogla Army, Nawvy y Ar -“m, En ar 4uu||.:1 primera
version, el "iesarrr‘nllf—]d-"ur k arr:'-elr‘r £S5 S 0C um de la
programacionr
la musica y ctos de s ecaerian r:-:u:]hre
el talerrrr-uq-:: |'~u1 Klam Ln ufalor seguro a la hora de
crear composiclone: a sistermas de 8 bits.
Toni, siempre perf lista, de |d|r'*- rﬂﬂmrdr

arﬂr||anr-’_: de esta manera el grupo Retrc 't.J\-Tf—-‘
F’ru _iuu_‘u- NS quH Im halua C f\_.clliu czru::f: atras pdra

0s de mejoras
y cada uno de sus

pleta por fin. El juego ha sido reg
mado de nuevo, con un apartado grafico creado
desde Cero ;:u-:)r ﬂle:-c:. en un impecable modo 0 de

este gran qr._jﬂ-:rd en otros juegos para el o ':-iena—
dor de Alan Sugar, como l}u‘rl'—r-.-m Tl‘ z *‘ﬁ."u:::u rld \VWar
Simulator; Part Il v Jarlac.

e L L

™

El cambio grafico es absolutamente brutal,
incluyendo nuevos enemigos y otros elementos
gue, ahora si, lo elevan entre lo mas granado del
CPC en este apartado. En lo que rrﬂ';p taala
banda sonora, sucede Tre:. cuartos de los rr||'-r"r|u

ahora el juego se compone de dos cargas
totalmente diferentes, la ya conocida hasta el
maomento, con un nivel principal completamente
nuevo, y una segunda en la que recorreremos a
pie una base casi tan extensa como Jarlac, su
juego anterior.

Para esta segunda cargs ;
ha C ﬁf‘npll@ﬂtu varios tﬂrr|a~ musicales de notable
otalmente no -rmal t&rnﬁndu_u en

Atlantida, alw’rrn Marine L- Ips o HI"‘"\- ‘ku ;
tre otros tantos clasicos Per- ) Di de ‘l-—"!“|~’5 se trata,

Omic |IJFH‘| r.1|rr|

> encuentran las
*f‘|r'ie-::|l Uegos T
Mutan Zone, etc) ncargd de dibujar pe
portada del juego, | treinta espues de
su Ultima intervencion en e or. Space Moves
contard con su correspondiente n fisica a
partir del 28 de marzo, cuando se podrd conseauir,
en primicia de la mano de I'H‘I'atra, en la quinta
edicion de la feria Amstrad Eterno de Barcelona.
Munca llegamos a probar el Desert Moves que se
anunciaba al completar Arctic Moves, pero ahora
podremos disfrutar de una cuarta entrega, no
oficial, que nos llevara directamente al Espacio. %

mim
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RETROPIXEL
MALAGA 2020

CONFERENCIAS, THULLERES, CONSOLHS
¥ DIVERSION PARA TODA LA FAMILIA

Los praximos dias 1
Malaga, una feria orientada a toda la familia, con entrada gratuita, organizada

por la Asociacion Ludico Técnica de Aficionados a la Informética Retro (ALTAIR).
Este afio RetroPixel 2020 estara dedicada al aniversario de la inolvidable SNES, v
Derecho de la
a 20 horas, tanto el sabado

como en afios anteriores, estara ubicada en el hall de |'—1 Facultad de
Universidad de Malaga, en horario ininterrumpido de 1
como el domingo. Ademas de una completa e pcw"-h:fun d'
podréis disfrutar a vuestras anchas con mas 60 ordenador

recreativas. Habra torneos de videojuegos clasicos y Scalex

sistemas clasicos,

(con premios),

talleres a cargo de la Red Andaluza de Robética v Tecnologia Educativa, en los
juegos con
MakeyMakey, y diferentes stands de desarrolladores y asociaciones como Vide-

que nifios de entre 8 y 11 aflos podran crear su propio mando de vid
ojuegos por Alimentos (cuya labor nunca dejaremos de aplaudir).

Los fans del retro disfrutaran a lo grande con las cuatro charlas

(Gémez (pura historia viva de ERBE), nuestro colega Jesus Martinez
presentara su colosal libro Queremos su Dinero) v dos auténticas leyendas de
Dinamic: Nacho Ruiz "Snatcho” v Luis F’crirlaue:. Para s
retropixel.es. ‘#&

KICK OFF

8 v 19 de abril tendra lugar la quinta edicion de RetroPixel

consolas y maquinas

5 programadas,
que correran a cargo de la ilustradora Lorena Azpirl, los miticos Paco Pastor y Rafa
del Vas (que

ber mas, visita la web

S HLESTRA OF RETRO INFORMATICA Y VR DRSS A
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UN ATRACf)N DE KUNIO-KUN

ARC SYSTEM WORKS REUNE I8 CLASICOS DE TECHNOS EN UN PARCH ESENCIAL

inéditos haD ta la fecha en Occidente: Nekketsu Renegade Kunio-Kun, Nekketsu
u High School Dodgeball Club, Downtown Nek-

» Technos y vive Dios que lo estan cum-

en Double Dragon & Kunio-kun Retro Brawler

Bundle 18 -:::I'—m- 05 dw Iw‘ r‘|"'|aestr'u"nf- del "yo contra el barrio” en un lanzamiento
digital para PS4 y Switch. o de juegos que despliega es para quitar &l
sentido, aungue nos ha dece I..II'_J[IFIdL_.I un poco gque solo se hd-;,far] centrado en
las entregas para NES, dejando fuera las recreativas vy las entregas para otras
consolas. El lote se compone de la tnlogia Double Dragon, Renegade, Super
Dodge Ball, River City Ransomy Crash’n the Boys Street Challenge, a los

que se unen, y esto es lo gordo, una sartenada de titulos de la saga de Kunio

ketsu Story, Neﬁ Lrar U Huur‘ School Dodgeball Club - Soccer Story, Downtown
"u'::ﬁ LPL u J'v?drch "aerer -Awesome Field Day!, Downtown Special Kunio-kun's
' ckey Club Shp-and-Slide Mad-
ant Gold Medal, Nekketsu
. S etsu! Street
Basketball AH—'"JuI Dum':: Hemes.. Una ocasién Unica para disfrutar, por primera
vez en inglés, de toda una leyenda de la historia de la Famicom. ¥

FETROGAMER | 9
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Atari 2600/7800:
a visual compendium
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SCHREIER

MUNTOUDHISTORYAS,
SEARESTICAES
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CINCO LIBROS IRRESISTIBLES
Y UN BLU-RAY MUY ESPECIAL

RETRO, TESTIMONIOS DESGRRRBADORES Y DIOSES DE LA INDUSTRIA NIPONH

Parecia que el torrente editorial se detendria
a principios de ano, pero 2020 ha arrancado con
una intensidad inusitada, y bastante agresiva para
nuestro bolsillo. Ojo a estas novedades, en las
que incluimos por primera vez un Blu-ray.

Empezamos por el dltimo libre de nuestro
compafiero Joseé Manuel Fernandez "“Spidey”,
que lleva un ntmo de lanzamientos digno del
mismisimo Vizcaino Casas. En MSX Prmera
Generacién repasa, y se dice pronto, todos los
juegos aparecidos en Japon para el estandar
nipén, tanto en formato cartucho comeo tarjeta,
mas algunos titulos lanzados fuera de sus
fronteras. En total, mas de 500 juegos resefiados,
a lo largo de 380 paginas a color donde ademés
nos explica como se forjd el estandar MSX vy el
papel que jugaron compariias como Konami, Sony
o Hudson Soft en su catdlogo. También dedica un
capitulo al papel que jugd el sistema en Europa
{Espana incluida) y no olvida hacer un repaso a la

0 | BETRD EAMER

revistas especializadas en el formato. El libro, que
cuenta con un prologo de Luis Cuintans, ha sido
editado por Dolmen.

La misma editorial esta detras de Survival
Horror: 50 videojuegos de terror, un tomo en &l
que algunos colaboradores de esta casa, ademas
de grandes firmas del periodismo nacional,
analizan algunos de los titulos mas terrorificos
de |la historia de los videojuegos, desde el Friday
The 13th de Amstrad CPC hasta lanzamientos
mas recientes.

Héroes de Papel trae por primera vez a
Espana uno de los libros sobre la industria mas
aclamados de los ultimos tiempos. En Sangre,
Sudor y Pixeles, Jason Schreier nos sumerge
en la épica historia que rodea a la creacién de
un videojuego. De varios concretos, para ser
exactos: las fricciones de Bungie con Microsoft
para crear Destiny, el infernal desarrollo de
Dragon Age: Inguisition y mucho mas.

Atari 2600/7800: A visual compendium se
remonta a los origenes del medio para dar forma
a un delicioso tocho de 528 paginas dedicado en
cuerpo y alma a los pixeles mas gordos. Otra de
esas joyas editoriales de Bitmap Books con las
gue uno puede hacer gjercicio mientras se mete
un atracon de nostalgia.

Y ojo a los dos ultimos lanzamientos de
Hardcore Gaming 101, gue son alucinantes.
\Wrestling with Pixels es |la obra definitiva para los
fans de los juegos de pressing catch, con mas de
300 juegos resefiados de 12 sistemas diferentes.
Pero por mucho gue nos entusiasme Hulk
Hogan, no es nada comparado al Blu-ray de The
Untold History of Japanese Game Developers.
John Szczepaniak firmd tres libros increibles
v ahora nos presenta un documental de 132
minutos que recoge las entrevistas que realizé a
mas de 80 titanes de la industria japonesa. Ojala
alguien lo edite aqui subtitulado en castellano. %
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COMO SE HIZO: STAR WARS: HNIBHTS OF THE OLD REPUBLIC

un faltan 4.000 anos para que se al-
ce el Imperio, nazca Luke Skywalker
y se cree la Alianza Rebelde. La
Republica, formada por la union de un
grupo de sistemas solares, se encuentra, como
siempre, en una situacion complicada acosada por
el avance de las tropas del Lord Sith Darth Malak,
quien ansia dominar la galaxia y que esta librando
una guerra contra la Repdblica v sus guardianes,
los Caballeros Jedi. Al principic de Knights Of the
Old Republic (KOTOR) -Caballeros de la Antigua
Hepublica en espanol-, sus tropas tienden una em-
boscada al Espiral Endar, un crucero espacial de la
Republica, en una escena que resulta familiar para
quien haya visto Star Wars: Una Nueva Esperanza y
en la que el jugader escapa en una capsula junto al
héroe de guerra v piloto Carth Onais. Bajo el Espiral
Endar, que esta tocado, se encuentra Taris, donde
empieza una aventura que se extiende por varios
mundos, con multiples misiones y numerosos per-
sonajes pintorescos. El primer paso es buscar a una
Jedi llamado Bastila Shan. La historia sigue, a través
de algunos de los escenarios més gueridos de la se-
rie, el tema habitual en Star Wars de la luz frente a la
oscuridad. Puede parecer demasiado
convencional, pero bajo esa patina hay
un RPG que expande el universo de
la serie con una experiencia de juego
magnifica que cautiva tanto a los
fans tradicionales de la serie como a

LOS
DARTOS

» COMPANIA:
LUCASARTS

» DESARROLLADOR:
EIOWARE

» LANZAMIENTO:
2003

» PLATAFORMA:
ABOX, VARIAS

» GENERO:
JUEGO DEROL

+ [PC] Ironicamente,
HK-47 es el favorito de
los fans del juego.
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+ [PC] KOTOR estaba ambientado mucho antes de las peliculas, pero tenia un aire inconfundible a Star Wars.

- los gue llegan de nuevas al universo
. creado por George Lucas. Mucho an-

. de las Galaxias, los videojuegos

- orbitaban alrededor de esta galaxia

- muy, muy lejana. “Recibimos una lla-
- mada de Simon Jeffre, por entonces
- director de desarrollo de LucasArts”,
. recuerda Greg Zeschuk, cofundador

- de Bio\Ware vy productor ejecutivo de
- KOTOR. "Nos pregunté si nos interesaba hacer un

. RPG de La Guerra de las Galaxias, pero todo en un

- tono muy frio, porgue no nos conoclamos”. BioWare

- Knights, un ambicioso juego de rol que tenia un mo-
. tor nuevo para una historia de fantasia. Greg conti-
- nua: "Dio la casualidad de que estabamos buscando
. un nuevo proyecto, asi gue nos decidimos rapido”.

. gue tenia ya una reputacién enorme en el género de
- los RPG gracias al maravilloso Baldur's Gatey a su

. secuela, Shadows of Amn. Pero el desarrollador es-
- taba lidiando con algunos problemas: "Diria que todo
- ha sido siempre bastante turbulente, perc aquellos

"NOS PREGUNTO SINOS
INTERESABA HAGER UN RPG DE
LA GUERRA DE LAS GALAXIAS,

PERO TODO EN UN TONO

MUY FRIO, PORQUE NO NOS
CONOCIAMOS’
GREGC ZESCHUK

tes de gue Disney empezara a crear
los multiples spin-offs de La Guerra

estaba dando los dltimos retoques a Neverwinter

En el afio 2000 era un lujo trabajar en Bio\Ware,
s Greg Zeschuk cofundd BioWare.
Estamos especulando con la idea

de que sea un caballera Jedi.

primeros anos eran especialmente intensos porgue

- siempre estabamos haciendo algo nuevo y apren-
- diendo sobre la industria”, afirma Greg. El sucesor
- espiritual de Baldur's Gate, Neverwinter Nights, se
© convirtié en un proyecto problematico porque el

» James Ohlen trabajo en BioWare

durante 22 anos antes de crear
Arcanum Worlds en 2018

i Drew Karpyshyn trabajo en la
histonia de KOTOR, v ha escrito unas
cuantas novelas de Star Wars,

=y
CSTUDIO

BALDUR'S GATE
SISTEMA: PC, MAC
ANOD: 1998

NEVERWINTER NIGHTS
(EN LA IMAGEN)
SISTEMA: PC, MAC
ANO: 2002

DRAGON AGE: ORIGINS
SISTEMA: PC, XBOX 360,
PLAYSTATION 3

ANO: 2009
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‘HAY QUE RECORDAR QUE POR

ENTONCES SE CREIA QUE LAS

CONSOLAS ERAN EL FUTURO,
ASi QUE PENSAMOS QUE SERIA

MEJOR PRIMAR LA VERSION

DE LA CONSOLA’

GREG ZESCHUK

UNA
GALAXIA

_DE
HEROES

EL JUGADOR PUEDE
RECLUTAR A VARIOS
PERSONAJES PARA
QUE LE ACOMPANEN A
BORDO DEL HALCON DE
EBANO Y MAS ALLA

4 | RETRD GRMER

v [PC] jQuien es este Hutt?...
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CAN'DERDUS’ HK-47 -

ORDO

RAZA: MANDALORIANO

RAZA: DROIDE ASESINO

Jabba desde luego que no.

CARTH
ONASI

RAZA: HUMANA

- “‘t
E ]
-y

T %
MISSION
VAO

RAZA: TWI'LEK

PLANETA: ORDO

PLANETA: DESCONOCIDO

PLANETA: TELOS IV

PLANETA: TARIS

BIOGRAFIA: Encontramos a
Canderous Ordo, un veterano
de las Guerras Mandalorianas,
en Taris, donde trabaja como
maton para unos gangsters
antes de unirse al jugador para
conseguir fama y emociones,
Es un guerrero honorable y un
luchador habilidoso, bueno
para las misiones complicadas
(para casi todas).

BIOGRAFIA: Darth Revan

lo construyo con el inico
propasito de asesinar

a miembros clave de la
Repilblica. HK-47 es uno de los
personajes mas memorables de
Knights. Llama a los enemigos
“bolas de carne” y los mata sin
piedad. Es propenso a matar a
sus amos. Llega a tus manos en
Tatooine... mmm, buena suerte.

BIOGRAFiA: Piloto y luchador
con aspecto algo canalla,

que tiene un aire a lo Han
Solo, pero el parecido es
meramente fisico, ya que Carth
es un valiente soldado de la
Repiblica Galactica que se
encuentra con el protagonista
en la Endar Spire; la pareja
esquiva luego a las fuerzas
Sith y huyen al planeta Taris.

BIOGRAFIA: Encontramos a la
bella y huérfana Mission ,de
piel de azul cobalto, en Taris, en
una cantina llamada Jayvar's,
acompaiiada de un wookie
llamado Zaalbar. La pareja
ayuda al jugador a base de
inteligencia y misculo antes de
unirse al equipo en el Halcon
de Ebano, tras la destruccion de
Taris por el bombardeo Sith.




¥
f

ZAALBA

RAZA: WOOKIE

BIOGRAFIA: Es un wookie
relativamente joven, exiliado de
su planeta natal Kashyyyk tras
un desacuerdo con su hermano.
Zaalbar inicia una extraiia
amistad con la twi'lek Mission
Vao en el planeta Taris. Zaalbar
accede a que él y Mission Vao
ayuden al protagonista en la
bisqueda de la Forja Estelar
para acabar con el conflicto.

COMO SE HIZO: STAR WARS
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» Los primeros disefios ya revelan el estiloque queria BioWare.

Throne OFf Bhaaly Neverwinter Nights, tuvo muchi-
simo-trabajo cuando comenzd en serio el desarrollo
de KOTOR, y las posibilidades de los nuevos per-
sonajes y sus historias crecieron como la espuma.
"La mayor parte del tiempo lo dedigug a la trama,
los personajes vy la parte narrativa”, dice. "Habla
cantidades ingentes de didlogo, el equivalente a 15
peliculas. (No pardbamos!”.

Dejemos por un momento la complejidad de los
personajes y los matices de la trama, v hablemos
de la plataforma. La historia de Knights OFf The Old
Aepublic comienza oficialmente con Microsoft.
BioWare estaba deseando meter la cabeza en pla-
taformas distintas al PC, aunque ya habian creado
la version Dreamecast de MDKZ. "Al principio, tenia-
mos versiones de PC v Xbox de KOTOR gue iban
a la par”, recuerda Greg. "Pero decidimos que la
version principal serfa la de Xbox. Hay que recordar
gue, por entonces, se creia que las consolas eran
el futuro, asl que pensamos que serfa mejor primar
la version de la consola”. Como Bio\Ware no tenia
suficientes empleados para lanzar las dos versiones
a la vez, se centraron en el rochusto ladnllo que era
la consola de Microsoft. Greg, junto a Ray Muzyka,
contactd con el director de proyecto de Caballeros,
Casey Hudson, para compartir ideas con &l y el
equipo, probar el juego, comprobar los avances
y asegurarse de que todo lo relacionado con la

: HNIGHTS OF THE OLD REPUDBLIC

- »[PC] Tatooine no se concibe sin los jawas y los

malvados aunque asustadizos moradores de las arenas.

- todopoderosa LucasArts estaba bien. "Mike Gallo
- era nuestro productor en LucasArts v trabajé mu-

- cho con Casey; siempre sablan lo que estabamos
- haciendo”, revela Greg. "El hecho de que el jJuego

no tuviera relacion con la historia principal de las
peliculas nos facilité mucho el trabajo, porgue no
tuvimos que dar demasiados detalles de lo que es-

- tabarmos construyendo. Creo que LucasArts nunca

Intentd imponernos nada”.

quello que construyeron resulto
ser épico, desde su espectacular
principio, con los cazas Sith zum-
bando alrededor de la nave de la
Republica a la que atacaban, la Espiral Endar, a
la impactante destruccion de Taris y la terrible

- revelacion sobre el personaje del jugador. Por &l
- camino haremos amigos y traicionaremos amistades

a medida que el lado Oscuro de La Fuerza se expan-
da como una marea negra por la galaxia. Pero, an-

- tes, llegamos a la tradicional creacion del personaje.

Viendolo hoy, Knighs Of The Old Republic se situa a
medio camino entre la complejidad de Baldur’s Gate
v Neverwinter y el proceso algo mas suavizado que

se vio en los Mass Effect. Hay tres clases béasicas,

los datos de las habilidades y dotes de varios tipos,
a las que siguen los poderes de La Fuerza que se
deshloquean cuando el jugador se convierte enun  #

%

BASTILA
SHAN

RAZA: HUMANA

BIOGRAFIA: Ademas de un
fuerte caracter y sentido del
honor, Bastila Shan posee un
poderoso poder de La Fuerza
llamado Meditacion de Batalla
que inspira a los compaiieros
y desmoraliza a los enemigos.
Como comandante de la
Espiral Endar, tiene un papel
clave en la mision del jugador.
La encontramos en Taris.

L
-

T3-M4

RAZA: DROIDE DE SERVICIO

BIOGRAFIA: Que la apariencia
de T3 no te engaiie, es un
experto en infiltrarse en
ordenadores. Este pequeiio
droide es vital para la mision
del jugador. T3 abandona su
planeta de origen, Taris, a
bordo del Halcén de Ebano y asi
rompe con una vida al servicio
del Mal a las ordenes del sefior
del crimen Davik Kang.

) |

JUHANI

RAZA: CATHAR

BIOGRAFIA: Eshelta y de
apariencia felina, Juhani suele
debatirse entre su devocion

a La Fuerza y la naturaleza
agresiva natural de los cathars.
Se une al escuadron despueés
de descubrir el Mapa Estelar,
y es el primer personaje
abiertamente homosexual
creado en el universo de La
Guerra de las Galaxias.

JOLEE

RAZA: HUMANA

BIOGRAFIA: Bindo se autoexilio
en el planeta Kashyyyk tras una
terrible lucha contra su esposa.
Se le descubre en el juego en la
region de las Tierras Sombrias.
En un toque demasiado
emocional para ser un verdadero
guerrero Jedi, Bindo se convierte
en amigo del héroe y demuestra
que es un miembro valioso del
equipo del Halcon de Ebano.

RETEOGAMER | 5
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P padawan Jedi. Pese a la popularidad del motor
Infinity que usaba EBaldur's Gate, Bio\Ware tenia claro
que la tecnologla tenia que evolucionar.

KOTOR necesitaba tener un aspecto diferente,
incluso aungue el combate se mantuviera dentro
del estilo pausa-accién de sus juegos anteriores.
“A lo mejor me falla un poco la memoria en esto”,
nos cuenta Gregg con cautela, “si lo recuerdo bien,
al principio intentamos implementar un sistema en
tiernpo real, aungue pronto nos dimos cuenta de que

no era practico cuando intentabas gestionara lavez a ¢
los acompanantes vy al protagonista. Hicimos muchisi- -

Mos ajustes para conseguir que se viera bien cuando
se movia en tiempo real y que, al mismo tiempo, el
jugador pudiese gestionar cada accién. Pasamos a
los turnos pero jaun asi fue complicado! .

El director de Arte Derek Watts, el jefe de
Animacién Steve Gilmour v el programador David
Falkner completaron el equipo creativo. Llegd &l
momento de que Drew Karpyshyn v su equipo de

guionistas definiesen todas las horas de la trama con -

los mejores momentos de KOTOR. "Estdbamos en-
tusiasmados con la idea de una galaxia en la que se
enfrentasen muchos Jedi y Sith, v también con ex-
plorar cémo entraron en conflicto los lados Oscuro y
Luminoso de La Fuerza, o si podian, incluso, trabajar
juntos”,
de unos personajes y Drew y James supervisaban el
proceso para asegurarse de gue el juesgo contenia la
suficiente variedad de arquetipos del lore vy razas de
Star Wars. El equipo se baso para el diseno artistico
en la combinacion del estilo de una época distinta a
las peliculas, pero, al mismo tiempo, gue resultase
familiar. "Averiguar cdmo seria una época anterior
del universo de Star VWars tue una de las cosas mas
dificiles y que nos llevo mas tiempo”, recuerda Greg.

k| BETROGRMER

recuerda Drew. Cada guionista se encargaba -

-
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Upon collection of the

“MNo gqueriamos que se viera anticuado, pero si que

fuese menos refinado que las peliculas. Derek Watts
-y Casey asumieron esa tarea tan inmensa durante

los primeros meses de desarrollo”.

in embargo, lo que mas recuer-
dan los fans es el variado elenco

Antigua Republica, nueve de los
cuales podia reclutar el jugador para su equi-
po. Ya sea la conflictiva Jedi Bastila, el agotado ve-

- terano Jolee Bindo o el héroe de |la Republica Carth

Onasi ningun personaje recibe un trato superficial,
todos cuentan con un trasfondo v sus actos tienen
una razén de ser, todos cuentan con rasgos buenos
v malos, como toda buena historia de Star Wars. El
villano da entre miedo y pena. Yo trabajé sobre todo
en Bastila, Mission Vao y Zaalbar”, dice Drew. Los
dos dltimos son una extrana pareja de una twi'lek v
un wookie. “Personalmente, creo que Malak era un
aran villano v, al final, una figura tragica. Me lo pasé
muy bien escribiendo sus escenas vy el didlogo”. Para
muchos fans el favorito sigue siendo el despiadado
droide asesino HK-47. Para él toda la vida organica
era una "bolsa de carne”. El robot de color cobre es
un ameno companero de mision, por no hablar de
sus excelentes habilidades de combate. "HK-47 es
graciosisimo”, exclarma Jarmes Chlen. “Drew al prin-
cipio no crefa gue la interpretacion de Dave [Gaider,

»[PC] Como en otros juegos de Bi

"NO QUERIAMOS QUE SE VIERA ANTICUADO,
PERO SI QUE FUESE MENOS REFINADO QUE
LAS PELICULAS. DEREK WATTS Y CASEY
ASUMIERON ESA TAREA TAN INMENSA DURANTE

LOS PRIMEROS MESES DE DESARROLLO”

correct fees,
the Czerka Corporation can offer.

de personajes de Caballeros de la

| T

/

—
"7‘"

GREG ZESCHUK

[PC] Aunque la historia

fuera épica, las transacciones
comerciales constituian un punto
destacado de la trama.

gxtend what resources
you understand.

will
I'm sure

- actor de voz] fuera a funcionar. Pero cuando empezd

la sesion de grabacion se dio cuenta de lo que pre-

- tendia Dave vy estuvo seqguro de que HK iba a ser el
© personaje mas guerido del juego.

El estilo colaborativo de Bio\Ware, que alentaba el
intercambic de opiniones (que no las discusiones),

. fue mas importante con KOTOR. "La historia princi-
- pal fue cbra de Drew, que luego la reboto a los otros

guicnistas y disenadores”, senala Greg. “La historia
siempre es obra de una persona, pero luego hay que
tener en cuenta muchas aportaciones”. El arco de la
historia se centré en el tema mas tradicional de Star
Wars: el equilibrio en La Fuerza, personificado en el
protagonista mucho mas de lo que parece a primera
vista. Lo que nos lleva al famoso gire de la historia

- de Knights Of The Old Republic, ese momento en

el gue se te cae la mandibula al suelo, precedido por
una serie de sutiles indicios que apuntan al origen P

BioWare, las conversaciones ayudan a construir el mundo.
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Y. .--'. .- ' "DANTOOINE
T Egmiinl] Ty M Tras escapar de la '
s destruccion de Taris, ‘el Halcon
de Ebano viajaa Dantooine,
hogar del enclave Jedi. Es un
planeta verde y rural en el que
el jugador se entrena para
convertirse en padawan. Hay
bastantes misiones secundarias
y un templo en Rakatan que
revela informacion crucial sobre -

/_ la ubicacion de la Forja Estelar.

- TATOOINE
M Este desértico planeta no
_ cambia demasiado en sus
frecuentes aparicionesenla .
franquicia Star Wars. Esta
infestado de contrabandistasy -
. piratas. Alberga una instalacion
minera algo extraiia llamada ;
Czerka Corp. Este- mundo g
.desolado ‘alberga uno de los
vitales Mapas Estelare§

.. M Situado en los territorios ) ' = - 2

‘ UE SALVAR
A GALAXIA

la que el jugador llega tras el % 5
ataque sith a la Espiral Endar.
Cuando lo conquistaron los
ESTOS SON LOS PLANETAS MAS IMPORTANTES
* QUE VISITAS EN KOTOR. ALGUNOS SON VIEJOS
CONOCIDOS Y OTROS-SON UBICACIONES NUEVAS KASHYYYK

Sith bstablecieron la ley
marcial y al final realizaron
un bombardeo aterrador

: del que tardé décadas en

! recup!rarse

o . SO M Kashyyyk es el planeta natal de
AR ; J - ) L e . los wookies; verde, exuberante y
sk e : ' salpicado de arboles gigantescos.
ey Bl <. ’ : : A K - Aqui encuentras otro Mapa '
e . “A"M" ; " . Estelaryun monton de felpudos - -
T | ' ' M Es un planeta basicamente * andantes, algunos de los cuales
r oceanico, hogar de una " no llevan muy bien que hayan
1 i pacifica raza acuatica llamada " caido del cielo un Jedi advenedizo. L
P o . selkath, que cultiva una planta - y sus compaiieros. Aqui esta la
s gy con propiedades curativas " corporacion Czerka; necesitas 100
. . ., que venden a los Sithyala * crédjtos solo para aterrizar.
e SR 4 Repiiblica. Es un conjunte - o :
: R interesante de ubicaciones | 5 ] ’
: 5 3¢ . A Al / rodeadas por élegantes ' ' }
R R, 5 '~.“ ¥ paredes grises y con el agua
N " W T,_‘_ "5 golpeando el exterior.
. " .
. °. .

i 1y { v O o T
B También llamado "I’Hundu De&:unnmdn T %, ,- ' MRRIBAH
Rakata Prime es el hugar de la anflgua raza '+ e, HEsta infestado de terentateks, que atacan
rakata, que eran tecnologicamente avanzados . . . e ales que son sensibles al.a Fuerzay es el

y estaban arraigados en gl lado Oscuro de La, 2 7 +hu r de lossSith. Es un planeta deshabitado
Fuerza, los rakata esclavizaron a la galaxia, - . - . e mhusplt.[ue no aparece. en los folletos et
durante el reinado del Imperio Infinito: Es . KT T _ 'turisticos de la galaxia. El juqunr debe o © a4,
donde se encuentra la Forja Estelar, un potenté s infiltrarse en la Academia Slth para descubrir AR 2 " '
dispositive que hay que destruir para evitar que. - . donde esta el Mapa Estela[ de tumu Es mejor ol & e
. acabe a su vez cdn la galaxia. £ . delarla para. el ﬁnll purque no-es ta’-rea senmﬂp,. . _-' &% ; ‘. _.'_1 . > "o
. : . d e - Ui NGy S
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=
LA PELICULA

EXISTE LA POSIBILIDAD
DE QUE LA ANTIGUA
REPUBLICA LLEGUE A LA
GRAN PANTALLA

M Cuando Buzzfeed anuncio en ma-
yo de 2019 que, segun varias fuen-
tes, se estaba escribiendo un guion
de Knights Of The Old Republic,
los fans se entusiasmaron, como
era de esperar. Disney ha reducido
los spin-off de Star Wars tras la
decepcionante taguilla de Sofo, asi
gue parece bastante improbable la
aparicion de una pelicula ambien-
tada 4.000 anios antes de todas las
peliculas rodadas hasta ahora, pero
ique piensa el equipo que desarro-
llo el juego sobre esta posibilidad?
“Creo que seria genial, pero no creo
gue deban construirla en torno a lo
establecido en el juego, que tiene
una historia derivada a su vez de las
peliculas”, dice James. “Una mues-
fra de esto es el enfrentamiento,
que tomé del duelo con sables de
luz final de Ef Imperio Coniraataca.
La gente no se da cuenta porque
es un juego interactivo”. El eseritor
Drew Karpyshyn coincide: “Seria
interesante verlo pero, sincera-
mente, no sé si es una buena idea.
Knights se escribié como un juego
y tiene demasiados personajes y
complejidad para una pelicula, asi
que tendrian que cortar bastante”.
Ya que buena parte del atractivo del
juego procede de su naturaleza in-
teractiva y el papel que desempeiia
el jugador en él, un film ambientado
4.000 aiios antes de las peliculas
';miyles requeriria nuevos trama y
", personajes. “Creo que seria genial”,
- dice Greg pero, la verdad, creo
.qu‘E no hnﬁ natla al respecta’.
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w [PC] Tarde
para salvar a
la tripulacion —
de |a Espiral do de a e fla pr Ungi I — i
Endar. ro pue PE . 3 ik s _— -

P verdade

i i
Aviso d"‘ S0 'l._'|'|'l._—"|r . f"- 'Il':'

ola que to-

lo realme

siente las : Iro v que, a la ve
en si mima”. El I'E!ELHT-—II 0, al menos en
natural v sorpr

|:1lle E:a-ﬂ|-—1 uhdn Ie ha L:- rrado e
ahora un soldado raso de la Ewpublmd “La
e el personaje principal sea el malo surgid

S0V MAS UN CREADOR
sobre  DE CONTENIDO QUE UN
2™ DISENADOR DE VIDEOJUEGOS,
s ASI QUE QUERIA CENTRARME  para u
"~ EN EL CONTENIDO et
MAS QUE EN DESARROLLAR
UN SISTEMA NUEVO
DF JUFGO’

JAMES OHLEN

e aves en varios p - gue gueria centrarme en el et i que en
o [Xbox]Una 4 _ AL i dplag diande das.. | cresr g RE L e
Lﬂ;t}:;r:ﬂ; ' Wil C 'u'-lrtir'ia tenia f_.%erﬂiz:i-::-
Sith a bordo El juego |JTI|I._::]L-:J | rmotor Aurora « jn—- Neverwinter
de la Espiral Nights, ¢
Endar. de MDK2,

la Lucha para ’r||arr|rna en como
o Ld rnrlmer'—z, sobre

Soy mas un
ntenido que un

s mas que nadie antes
‘ero la verdad es que
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[PC] El Halcan de Ebano ot
recuerda a algin famoso 3
“montdn de chatarra”.

lucionandolos”. Dejando esto a un lado, lo que causé
mas problemas fue el joven hardware de Microsoft,
schre todo la unidad de CD, como explica Greg.
"Uno de los principales problermas que nos encon-
tramos, v del gue Microsoft odiaba hablar, era que
se enviaba informacion en tiempo real desde el CD,
sobre todo las voces, v lo que no sablamos era que

el disco de la Xbox no tenia un rendimiento constan- g - B =

te”. Al tener que plantear distintos problemas para BALL Ros DE

ver como los resolvian, Microsoft les reveld que 6

habian utilizado multiples modelos de unidades lec- LA EPUB LICA " _ VIL
¢ES FUERTE LA FUERZA EN LA CONVERSION A MOVILES?

toras en la consola y que algunos eran mas fiables
que otros, lo que dejaba a BioWare sin mas opcion
que seguir adelante a pesar de todo. (HEHE a’hi;a maravillas de |a tecnologia moderna, ahora es posi-
ble vivir toda la experiencia completa de Caballeros de Ia Antigua

Repiiblica sin consola, con el excelente port de Aspyr para dispositivos i0S
y Android. Tiene una apariencia brillante, los graficos en particular cente-
llean en las pantallas de los dispositivos moviles, y planetas como Tatooine
y Manaan que aparecen especialmente exuberantes y cerileos. El control
se ha adaptado para su uso con pantallas tactiles. El juego funciona bien
y el jugador puede lanzar sin problemas su escuadrén por cada mundo con
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» [PC] A punto de trocear a
un morador de las arenas.

demas esta lo del crunch. Drew
Karpysyhn recuerda en particular las
prisas hacia el final del desarrollo de
KOTOR. "El crunch en BioWare es
casi siempre brutal”, se lamenta. “Buena parte del
equipo trabajo durante meses mas de 80 horas se-

manales, y, hacia el final, algunas personas trabaja-
ron mas de 100 horas a la semana. Intentamos que
se trabajase unicamente seis dias por semana, salir
a las 9 de la tarde de lunes a viernes, a las seis de
la tarde los sabados vy librar los domingos. Mo obs-
tante, hubo unos cuantos que hicieron caso omiso
a estos horarios y trabajaban mas horas extras,
incluidos todos los seniors. Las Ultimas semanas
hice turnos de mas de 30 horas a medida que se
acercaba el momento de conseguir la aprobacion
necesaria para ser gold”. Sin llegar a esos extre-
mos, James reconoce que la necesidad de acabar
Caballeros fue critica hacia el final. “Hubo crunch, P

facilidad y empuiiar sables de
luz y blasters contra numerosos
enemigos. Casi todo lo demas del
juego original permanece intac-
to, solo que ahora puedes viajar
a la Academia Sith en Korriban
mientras vas en el autohiis, o
acabar con Darth Malak y su
horda sith mientras esperas en
el dentista. Es un gran juego, con
Ia misma historia y los mismos
personajes inolvidables.
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EN LA 'MISMA
GALAXIA...

LA ANTIGUA REPUBLICA ACOGIO
A UN PAR DE JUEGOS MAS |

B Trasel éxito de Caballeros de la Antigua Repiiblica, Ojlsnl ian tomé el relevo de

BioWare para desarrollar la secuela, Caballeros de Ia Antigua Repiiblica Il ﬂ?n',' Sith .

Lords), que usaba el mjsmo motor Odyssey. El juego sigue a un personaje nuevo conoci-

de como "El Exiliado®, un caballero Jedi exiliado en un momento en que la orden ha sido

casi amqmlada por el malvado Sith. Aunque los graficos eran similares, Obsidian realizo

algunos cambios en el eeuln de la pionera jugabilidad del primer juego, mnlu?endn un

sistema del grupo més suave y nuevos poderes de La Fuerza. Una vez mas se hasaba en

la caracterizacion, la interaccion y la trama como hilos conductores de la experiencia, -

y las acciones del jugador ahora podian tener influencia directa en sus compaiieros de o —

. grupo. KOTOR [l salio en 2004 en Xbox y a principios del afio siguiente en PC y obtuve un e
gran éxito en general, pese a las criticas de que era demasiado similar al original, Mas ."T"‘a =
adelante, en el E3'de 2008, BioWare y LucasArts confirmaron el rumor de que estaban :

trabajando en un MMORP G ambientado en la Antigua Repiiblica. Star Wars: La Antigua
Repiiblica salio en 2011 y sitiia la accion 300 anos después de los eventos de los dos-.
primeros juegos, cuando otra guerra pone en peligro a la galaxia. Los jugadores podian

" jugar como Sith o como Jedi, y tenia una complejidad moral'mas rica que esta eleccion

binaria. Fue un gran éxito en el lanzamiento y ha recibido varias expansiones, pasando
de un modelo de suscripcion a otro gratuito. Todavia sigue funcionando, lo que lo con-

vierte en una buena manera de sumergirse en la fascinante franquicia Star Wars. y

» [PC] Hay sitios conocidos en Eﬂbﬂﬂer_'as,
como el hogar de los wookies.

. - 3 tperoi eil juego estuvo terr*ni]z'lado “HUBO GHUN[]H PEROEL i Drfw, qur? dice: "gerlilendp fﬁ
principio se planted que el jugador fuese antes del verano, asi que no fue cuenta que fue uno de los éxitos
_'_'.'1;_-;':1.:;;'.;.: tan m;IG. Pero si nos?wubiésemos JUEGU ESTUVU TEHMlNADU mas gra 1r‘|des~ de Bio\Ware, que
J ss quedaban descartadas. U metido en el verano, creo que la ANTES DEl_ VEHANU, ASl gand multiples premios de Juego

mayoria nos hub@ramo:; vuelto []UE NU FUE TAN MAI_U Sl -:ie] Afio y que todavia lo adoran

locos del todo. Salié un juego millones de personas, no hay na-

muy potente que tuvo un d.esa— NUS HUB'ES EMUS MET'DU EN da de lo que me arrepienta”.
rrollo estirado hast_a el limite v, sin VEHANU NUS HUB'EHAMUS Tras el _Ianzamiento_, Caballeros

embargo, James tiene todavia cla- de la Antigua Republica se con-
vadas algunas espinitas: "Hubiera VUEI_TU I_UGUS DEI_ TGDU" virtio en un éxito mundial aplas-

estado genial conseguir més de ) -{.“,.- ME S ] ' W tante, y una sorpresa agradable
esas batallas épicas que son la adeai : para todos los fans hartos de
clave de por qué Star Wars es increfble”. A pesar de ! La Amenaza Fantasma vy El Atague de los Clones.
la maravillosa profundidad que ofrece Caballeros, es También supuso un alivio, aungque momentaneo,
dificil no estar de acuerdo con esa opinidn, ya gue la - para BioWare. "No tuvimos tiempo de sentarnos vy
mavyoria de los seguidores del juego se enamoraron disfrutar [del éxito]”, dice Drew. “Para entonces, ya

y s& guedaron hipnotizados por los imponentes estabamos metidos en otra crisis, con Jade Empire,
. 1, destructores estelares, los molestos cazas X-wing Dragon Age... estdbamos con muchas cosas”.
ju v los pesadotes AT-AT de El Impeno Contraataca. Aungue James admite gue "no tenia ni idea de cé-
Es un analisis algo duro gue no comparten ni Greg mo iba a reaccionar la gente”. Greg, productor gjecu-
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i [PC] El combate tiene cosas del sistema D&D de otros RPG de BioWare. [PC] BioWare tuvo libertad creativa para crear
su propia parcela del universo de Srarklfam.
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We are the OQuicasts - shunned from the surface for our crimes
and banished here to the Undercity. We banded together to form
this village that we might survive in this hostile environment.

a Star W

Ohlen. Y est

un gran fan de Star
ido por muchos

tivo y cofundador de BioWare, di
de todos 0S|
juego, asi qu 0 que
nte ama y ¢

ciencia
las que se puede apreciar la influencia ¢
"Tam ayudo Juir mi pri

Darth

PR =

que tuvo
2 & una s
a aungue, por e ja, ne ncargo de ella i 12 : G : ; :
BioWare. "Ellos [Lu ; ; St adicional  : ce. "Llevé mi carrera scritor un paso adelante.
i endrd siempre un lugar en mi cor ”
“Lo que hicimos fue cont il fala D
Obsidian y asegurarnos de que el ¢ '
2ar un gran
orimer juego tarda algo mas
s asl de bueno,

"‘j 0 an
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TOP 69310
SCORE 17150

J ] [I\rcade] El Sl .
aquipo RG no unque ya existian recreativas con vo-
realizo su mejor lante desde 1974, Gran Trak 10 (Atari)
salida en esta o Speed Race (Taito), asi como palan-
partida... cas de cambio y cabinets con asien-

to, no fue hasta 1982 cuando Pole Position refino
la experiencia hasta tal grado, que los jugadores
de todo el mundo catapultaron la maquina a los
primeros puestos de las mas vendidas y jugadas.
Turbo, lanzado un arno antes, habia sentado las ba-
ses, pero carecia de la estética y el realismo nece-
sarios. Pole Position supero incluso a la oposicion
mas dura, dejando al juego de Sega y a otros com-
petidores tragando humo en el carril lento. La pla-
ca arcade homaonima de Namco, con sus capaci-
dades superiores de sonido y escalado de sprites,
fue el catalizador de esta nueva experiencia.

Pole Position comenzo en Namco en 1981, con
la comparniia de recreativas japonesa todavia fro-
tandose las manos tras el demoledor éxito mun-
dial del despreocupado mas-
ticador Pac-Man. El objetivo,
supervisado por el legenda-
rio Toru lwatani, era crear un
juego de conduccion arcade
que reprodujera de la forma
mas realista posible |la emo-
cion de surcar un circuito de
Férmula 1, superando a los
rivales en una carrera hacia
el podio. Como transmite
el titulo, nuestro primer re-
to era asegurarnos un pues-

to en la parrilla de salida,

» [Arcade] Si no obtienes la
clasificacion, el juego termina.

OM oD

TIME LAP

TOP 69310
SPEED Omph

SCORE 0 o

=
e = 1
s

Con la posible excepcion de OutRun, no
existe ningun otro clasico de conduccion en
recreativa que rivalice en fama y nostalgia

con Pole Position de Namco. ;Estas sentado
en la cabinet? jEntonces... Prepare to qualify!

LA BUIR DEFINITIVA: POLE POSITION

i

"

Texto de Graeme Mason

TOP 69310 TIME

LAP -'-'E'”'J\] anE 20560

incluso la pole position, gracias a una ronda de cla-
sificacion ineédita hasta el momento.

La carrera daba comienzo con una recreacion
precisa del circuito Fuji Speedway, con el gran
monte de cumbre nevada omnipresente en la le-
jania. Las vallas publicitarias salpimentaban los
bordes de la carretera {conformando un peligro
extremo para cualquier conductor lo bastante des-
cuidado como para salirse del asfalto), ademas de
esporadicos charcos que demandaban un extra de
atencion. Incluso para los estandares de 1982, Pole
Position tampoco era el mas complejo de los arca-
des, sin embargo presento una serie de fundamen-
tos pioneros. Fue el primer juego de conduccion
basado en un circuito real, ganandose una brillan-
te aura de autenticidad y realismo, que se acen-
tuaba aun mas con la presencia de vallas publici-
tarias con anuncios de companias tangibles como
Pepsi o Canon, en un temprano ejemplo de pro-
duct placement. Pero, quizas, la contribucion mas
importante de Pole Position es su apartado tecni-
co. Escenarios a todo color mostraban una belle-
za visual sin precedentes a medida que los sprites
escalados del juego (vehiculos rivales, vallas y se-
nales, ademas del coche del jugador) se movian a
toda velocidad. Y, aunque la perspectiva de Pole
Position, trasera y ligeramente elevada, pueda re-
sultar familiar hoy en dia, en 1982 habia pocos jue-
gos de conduccion, si es que los hubo, que involu-
craran inmersivamente al jugador en una carrera »

LAP106"E2
44 SPEED 189mph
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» [Arcade] Una
larga recta nos da la
bienvenida a Fuji.



ANUNGIANTES
ANONIMOS

LAS VALLAS PUBLICITARIAS DE POLE POSITION PUEDEN
RESULTAR DIFIGILES DE APRECIAR A 300 KM/H, ASI QUE
AQUI TENEIS LA GUIA RETRO GAMER DE ANUNCIANTES

» [Arcade] Maniobrar entre dos vehiculos rivales
resultara peligroso en el mejor de los casos.

— SODEE Dot LE0 IOEED Drgh
R S
B Aot N , e
7 2 i LA RS
AGIP CANON CHAMPION MARLBORD
Bajo las siglas de ‘Azienda “If anyone can, Canoncan.”" Asi  Cuando se trata de bujias, La industria del tabaco y la
Generale Italiana Petroli’, rezaba el famoso eslogan de no hay nadie mas famoso y F1 mantuvieron una relacion
AGIP es un proveedor de los ochenta que demostraba acreditado que esta compafia muy estrecha hace tiempo, al
combustible reputado e la tecnologia ofrecida por el estadounidense, formada en menos hasta que la federacion
historico con sede en Italia y fabricante japonés de cAmaras los albores de la industris suprimiese su patrocinio a
formado con la intervenciondel  y otros dispositivos dpticos. del automovil en 1907. Como partir de los 90. Marlboro es el
gobierno italiano. Fue adquiride =~ Canon abrazo la era digital patrocinador habitual en lider de la manada y todavia se
por Eni, multinacional italiana y hoy en dia sigue siendo un eventos autornovilisticos, sus anuncia en automoviles fuera
de petréleo y gas, en 2003. referente de la industria. vallas aportan realizmo. de Reino Unido y Europa.

TOP 69310
SCORE 22020

TOP 69310
SCORE 14570

TIME
100

Lap
SPEED

21721
13Smph

» [Arcade] Todas las colisiones terminan en explosion.
Sera mejor conducir con mas precaucion la proxima vez...

TIME
S5

SPEED 1930mg

# [Arcade] Consigue la pole position y ganaras un buen score.

TOP 69310
SCORE 10020

-
8 PREPARE TO RACE

TIME
120

51746
Omph

LAP
SPEED

» [Arcade] Adelantar en rectas es una tactica sensata.
TOP 69310
SCORE 21170

TIME
941

» de alta velocidad, generando una sensacion de
avance tan fluida como estable y transmitiendo la
impresion real de pilotar un Formula 1.

Sin embargo, a pesar de la accesibilidad del
volante y su modesto cambio de marchas, Pole
Position es un juego desafiante, que recompen-
sa el conocimiento intimo del circuito mas que la
conduccion temeraria. La ronda de clasificacion
inicial propone una prueba rigurosa para averi-
guar las credenciales de cada conductor. Para
ubicarse en la parrilla de salida, el jugador debe
alcanzar un tiempo gue ronde entre los 73 vy los
58 segundos, lo gue nos otorgaria en este Lilti-
mo caso la ansiada pole. La carrera principal con-
siste en cuatro vueltas al circuito, con un estricto
cronometro en cada vuelta. Si no llegas al che-
ckpoint estas eliminado. Recibiras 50 puntos por
cada cinco metros recorridos ademas de otros 50
por adelantar a los rivales. Por cada segundo res-
tante en el reloj al comenzar una nueva vuelta,
consigues 200 puntos mas, lo que garantiza que
cada metro y cada segundo cuenten. Chocar con-
tra un oponente o contra las numerosos sefales
o vallas publicitarias tendra como resultado una
hipnotica explosion. Afortunadamente, solo pier-
des de unos segundos, pero si insistes en colisio-
nar habra pocas opciones de alcanzar la meta.

LAP106"82
SPEED 1 DZmph
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MARTINI
iHa habido alguna vez Ya hemos hablado de cigarrillos
una guerra mas acalorads y refrescos, ;qué tal una bebida
de marcas que: jCusl es alcoholica? Martini & Rossi
mejor, Coca Cola o Pepsi? patrocing a diferentes equipos
{Definitivarnente es Pepsi, por durante afios y su emblema
supuesto). Durante los ochenta supone sinonimo de deporte. Si
| batalla de los refrescos fue bien ya no es tan popular hoy
més encarnizada y Pepsi se en dia, el consumo de la bebida
convirtio en |a bebida elegida por parte de James Bond le ha
por los conductores sedientos. otorgado glamour eterno.

Los jugadores de Pole Position podian expe-
rimentar el arcade en dos sabores diferentes. El
mueble clasico vertical, con volante y un Unico
pedal (acelerador), estaba disponible para salas
de juego de dimensiones normales. Pero era la
version sit-down, con sus dos pedales, asiento de
plastico duro, altavoces traseros adicionales y un
artwork cautivador de Formula 1 en los laterales,
la que atraia todas las miradas... y las monedas.
En el manual oficial del usuario se apreciaban las
diferencias entre la configuracion de switchs en-
tre el mueble vertical y el sit-down, ademas el fa-
bricante recomendaba el cobro de una moneda
mas para obtener la experiencia de conduccion
completa, un gasto extra compensado con una
vuelta adicional y mas segundos por vuelta.

El atractivo de Pole Position reside en su mara-
villosa simplicidad y en lo impecable de su pro-
puesta. Las curvas estan bien senalizadas, pero
esto solo supone la mitad de la batalla. Negociar
estos giros a alta velocidad es peligroso a medi-
da que el coche derrapa, pero el volante tambiéen
responde a las correcciones de forma precisa.
Una amalgama de emociones a alta velocidad y
graficos inmersivos que persuadio a Atari a licen-

LA BUIR DEFINITIVA: POLE POSITION

LAP
SPEED

TIME
120

TOP 69310
SCORE 14020

“EL atractivo
de Pole
POosSition

reside €n su

SimplLicCididad
Yy en Lo
impecable

de S5Uu
propuesta™

» [Arcade] Presta atencion a esos charcos de agua
o arruinaran tu progresion en el circuito.

ISANDO A FONDO
POLE POSITION |

¢QUE NOS OFRECIO LA SECUELA?

El éxito arrollador de Pole Position hizo inevitable la aparicion de
una secuela y Namco no decepcioné a sus seguidores. Si bien los
graficos varian ligeramente respecto a su predecesor (los coches tienen esquemas de color alternativos
y hay nuevas vallas publicitarias) transmite la clara sensacién de ‘si algo funciona, no lo toques mu-
cho’. Disponible de nuevo en muebles verticales y sit-down, el mayor atractivo de Pole Position
Il es la suma de tres nuevos circuitos, cada uno con sus desafios particulares. Suzuka es
una pesadilla plena de curvas que pondra a prueba a cualquier piloto, mientras que
el circuito Test tan solo presenta cuatro curvas abiertas en su disposicion oval.
Ademas, debuta Seaside, que recrea una version ‘invertida’ del circuito de
Long Beach en California. Una vez mas, Atari adquirié los derechos
para USA, aunque las versiones domeésticas tardaron mas tiem-
po en llegar. Atari 7800 recibi6 una excelente conversion

12800

SCORE 2se0%

UNIT LaPp 29 65

16 SPEED 7gn,,

ciar en 1987 que se incluy6 como bundle junto a la con-
Pole sola. Pole Position Il es poco mas que un ac-
Position tualizacion pero merece ser experimen-

tada por los amantes del original.
Final Lap (1987) se considera

un sucesor espiritual.

de Namco en
Estados Unidos. Junto
con Dig Dug obtuvo gran
éxito, y el binomio Namco/Atari

continuo con Pole Position If en

1983. Logicamente, muchas de las con-
versiones occidentales de Pole Position fue-
ron gestionadas por Atari, o alguna de sus divi-
siones, en un momento en el que aumentaban
las turbulencias para la compania de software es-
tadounidense. Atarisoft se encargo de los ports
de BBC Micro, C64, Spectrum y VIC-20, mientras
que Atari Inc publico los juegos de Atari 2600 y

alla
del titu-
lo y latema-
tica de carreras.

5200. A pesar de los numerosos clones que adap-
taron el esquema de Pole Position, la mayoria de
estas versiones vendieron bien, aun careciendo
de los iconicos perifericos de su referente arcade.
Cuando la licencia de Atari con Namco expi-
ro, ciertas conversiones fueron distribuidas por
Datasoft (USA) y US Gold (Europa). Pole Position
incluso inspiro unos dibujos animados occiden-
tales emitidos por primera vez en 1984, pero que
guardaban pocas similitudes con el juego mas

Estamos ante un
importante legado auto-
movilistico, cuya influencia si-
gue vigente hoy en dia. Antes de
1982, los arcades de conduccion mos-
traban camaras elevadas que no transmi-
tian el espiritu y la velocidad rompecuellos de
la Formula 1, distanciando al jugador de la accion.
MNamco diseno, posiblemente, el mejor y mas ico-
nico juego de carreras de la historia. %

RETROGAMER | %
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= Con parte de l= pantalla La hierba verde ha vuelto Sirnilar a la version de Atari Seamos generosos y Lanzado por INTV seis
totalmente gris y coches en Pole Position de Atari 5200, el Atari BOO hace todo califiquermnos a la pantalla afios después del debut
formados por bloques, este 5200, y aparte de la vibrante lo posibe por mantener la del BBC “vibrante', ya que su del juege. Pole Position de
; port no rezuma belleza. Aparte vegetacion, también es una velocidad del frenético arcade brillante hierba verde es el Intellivision es el port mas
de esto los programadores de las mejores versiones de la original, especialmente al polo opuesto al gris opaco del dramaticamente dispar del
o hicieron un trabajo admirable a coin-op. Aunque carece de la adelantar. La estructura del port para 2600. El coche del arcade: camara mas elevada
6[]UE vEHSlu NES MEHEGEN la hora de comprimir el arcade clasica voz digitalizada ‘prepare = seméforo de partida y los jugador resulta peculiar por y cuatro pistas. Aunque el
HJBIHSE M- PU[]'[I? en esta consola. La sensacion to qualify’ del comienzo, la checkpoints no estan, ademas su borde blanco y se mueve nuevo Angulo resta parte del
de velocidad es muy buena. Sin  velocidad, graficos y jugabilidad  de otros recortes. Aunasiesun  como si tuviera artritis. Casi encanto, sigue despidiendo
lujos pero emocionante. se recrean de forrna notable. juego de carreras creible. que no merece subir al podio. aroma de buen juego.

“Pole Position me *puso”’
= programair en un App
ITe Yy nNno en Spec - :
que posiblement
primer trabagjo 4

1. START

Asegurate de estar en marcha corta, los
coches de la CPU zaldran muy rapide.
Pizale a fonde, te espera una corta pero

7. LA LINEA DE META

Alcanzar |a linea de meta te garantiza otros

6. REGTA FINAL

maravillosa recta inicial. jCambia de
El eircuito muestra su gran recta final, marcha tan pronto como puedas!

hora de encomendarte a un rapide =1 45 segundos para completar de nueve el

circuito, & no ser que sea la Gltima vuelta,

estructura metalica del semaforo de en cuyo caso te felicitamos por haber
zalida y pisa el acelerador a fondo! | ' H completado una de las carreras mas duras.

sprint hasta la meta. jCuidado con la

2. PRIMER GIRO

Es imperativo darse un respiro
cuando llegues a este primer,
y bastante brusco, giro. Intenta
adelantar coches o mantenerte
al frente antes de llegar aqui.
Afortunadamente hay sefiales

gue advierten de su existencia.

N\
"DofINANDO
POLE POSITI

GONSEJ0S PARA CONOCER EL CIRGUITO DE
FUUJI SPEEDWAY GOMO LA PALMA DE TU MAND

0. GURVA ABIERTA

=te semicirculo largo y abierto e tanto

3. PRIMERA GURVA

La pista se relaja en este tramo,
asi gque mantén la marcha larga
& no ser que te estrelles. Sitdate
a la izquierda, se aproxima un
gire brusco a la derecha. Evita

cambiar marcha o frenar, aunque

tendras que reducir velocidad.

una bendicion comeo una maldicion. Permite

alcanzar altas velocidades, pero desviarte
hacia el lado equivocado causa accidentes...

4. HORQUILLA IZQUIERDA

Esta curva tan pronunciada es la parte mas dificil
del circuito. AzegUrate de posicionarte en el extremo

5] iCuidado con las numerosas sefiales y pancartas! | izquierdo de la pizta e incluso acorta por fuera de ella

=i te atreves. jCuidado con las pancartas publicitarias! H
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El cartucho de VIC-20 presenta La falta de control real para Data=oft/US Gold adquirieron
ciertos cambios necezarios, las acelerar (la velocidad aumenta la licencia de la coin-op tras
vallas no existen, por ejemplo, sutomaticamente) es la los problemas economicos
pero estamos ante un intento alteracion jugable mas obvia de Atarisoft. La version Cé4
mézs que meritorio de recrear del port, pero Graesme Devine ofrece una camara mas baja,
Pole Position con la minima realizo un gran esfuerzo, que mucho ritme y unos sprites
potencia en hardware. Eso lo compara favorablemente al algo cuadradotes. El control es
si, los coches parecen correr resto de versiones. Sensacion mejorable y perjudica en cierta
sobre el agua y la sensacion de de velocidad decente y melodia manera a |a jugabilidad, pero la
velocidad ez discreta. de clasificacién muy festiva. explosion nos encanta.

LA BUIR DEFINITIVA: POLE POSITION

e — |

.,

el R
Este juego tempranero de PC Desarrollado y lanzado por Namco Museurn ha sido
DOS al menos tiene una cosa la propia GCE/Milton Bradley, replicado varias veces a
buena: un hermoso atardecer propietaria de Vectrex Los lo large de los afios y Pole
para el escenario de la ronda graficos varian enormemente, Position aparece en muchas
de clasificacion. Aparte de ezte l6gico, repecto al arcade. de estas recopilaciones. Este
detalle, la senzacion de lentitud ~ Sin embarge funciona muy cartucho debuto en 1999 en
dicta sentencia, aunque hay bien a pesar de su aspecto Nintendo 64. Pac-Man, Mz
que reconocer [a honestidad al wireframe, ofrece un circuito Pac-Man, Galaga, Galaxiany
intentar recrear los graficos y diferente, mas tortuose, y un Dig Dug completan la coleccion
sonido de Pole Position. sorprendente monte Fuji. de leyendas de la compafiia.

L -

HABLAMOS CON EL RESPONSABLE DE
VARIAS CONVERSIONES DOMESTICAS

iPole Position te ayudo a
encontrar trabajo en Atari?

Vi el anuncio en Computing Today
y llamé. Programeé una pequenia
demo del circuito de Pole Position
en mi Spectrum, viajé a Slough
para la entrevista y consegui el
trabajo. Habia hecho Firebirds
antes y algunos juegos mas

para TRS-80, pero Pole Position
me ‘puso’ a programar en un
Apple lle y no en Spectrum, asi
que posiblemente fue mi primer
trabajo de verdad.

/Habias jugado al arcade
original antes de realizar el
trabajo de conversion?

Si, pasé mucho tiempo jugando.
Me viene a |la cabeza una tienda,
ahora un Starbucks, que debia ser
una sandwicheria. Tenian varias
recreativas en aquel entonces y
una de ellas era Pole Position.

{En cuantas conversiones
participaste?

Hice la version de ZX Spectrum

y también ayude en el resto de
madgquinas, ya que descubri la
forma de renderizar el circuito en 8
bits. En ese momento estabamos
trabajando en las versiones de
MSX, Amstrad y Commodore 64.

Cada una planteaba

su propio desafio. El

MSX tenia un manejo de

sprites muy limitado, pero oye,

ial menos tenia sprites! Amstrad
[port cancelado] poseia una
memoria muy lenta, y la version
C64 se estaba haciendo en EE.UU.
en ese momento, sin internet,
email o Skype jPosiblemente

eso convirtio el port de C64 en el
mayor reto! Explicar el codigo Z80
de Spectrum via telefonica...

;Cual fue el apartado mas
complejo de adaptar?

El circuito, pero al final resulto

ser lo mas facil de ‘hackear’. En
realidad se trata de una serie de
rutinas de dibujado de lineas,
cada una un pixel mas corta que
la anterior, comenzando con 13
pixeles de longitud desde la parte
inferior de la pantalla hacia arriba,
y cada una apuntando a derecha
o izquierda dependiendo de las
curvas. Este ‘hackeo’ elimino
cualquier necesidad de codigo

3D de la ecuacion. Aparte de eso,
lo mas dificil fue que resultase
divertido: la aceleracion, los giros y
el cambio de marcha necesitaban
una respuesta fiable y a 15hz-20hz
en la version Spectrum era dificil.

m___

&R GRAEME DEVIN

{Como crees que lo hiciste,
analizandolo en la actualidad?
Cambio mi vida. Me expulsaron del
colegio por tomarme una semana
libre para terminarlo, eso significo
no ir a la universidad. Atari cerro
semanas después de completar el
juego, Jack Tramiel compro Atari

y los contratos de royalties no se
respetaron, asi que no gane dinero
con Pole Position. Pero creo que

el juego en si resultaba divertido,
la gente todavia recuerda haberlo
jugado a dia de hoy.

{Queé aprendiste al trabajar
con Pole Position?

Que tuve un buen ordenador

para programar, hacer copias de
seguridad y que soldar es parte del
trabajo del programador. Deberia

» Graeme Davine jugaba a la coin-op
de Pole Position en una sandwicheria local.

haber comentado mas el codigo a
medida que avanzaba, ya que se
utilizaba como referencia y nadie
excepto yo sabia como. Esta fue
también una de las primeras veces
que aprendi que no todo el mundo
a tu alrededor tiene tus mejores
intereses en el corazon, incluso en
empresas que amas, como Atari.
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Para celebrar el
33 aniversario,
nos sentamos con
su creador Matthewn
omith frente a un
par de copazos 4
hacemos un tour por
las 60 habitaciones
de Jet Set Hilly.
Siguenos a traves
del ojo de la
cerradura mientras
Matthew comparte
sus recuerdos.

TEXTD DE FAUL DRURY
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i tuvieras que elegir un personaje de
E videojuegos que representara la esce-

na britanica de los 8 bits, Miner Willy
seria una estupenda opcion, y su creador,
Matthew Smith, el mas heroico “progra-
mador de dormitorio” de la época. Empezd
programando clones de recreativas para su
Tandy TRS-80, antes de usar la maquina para
producir juegos de Spectrum, con Styx en
1983 y Manic Miner convirtiéndose ese mis-
mo ano en un éxito critico y comercial. Su
legado arranco el ano siguiente con el surrea-
lista Jet Set Willy, pero su creacion le pasé
factura y Matthew no volveria a producir un
juego completo. La devocion por los juegos
protagonizados por el minero Willy y la fas-
cinacién por su veleidoso creador ha perdu-
rado, y aun hay esperanzas de que Willy y
Matthew hagan un triunfal retorno.



LA MANSIoM EXPANSIVA DE MWILLY

FORTS QUE SUHARON HAEBITACGCIONES EXTRA AL JUECGDO DRIGINAL DE SHITH
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MEMOTECH MTX

AMSTRAD CPC

Con el subtitulo *Final Frontier', esta version Se anadieron 15 nuevas habitaciones Se anadieron dos habitaciones cerca del
anadio 74 impresionantes nuevas habitaciones, incluyendo una llamada Matthew's Next Game, MegaTree: The Cortyard y The Front Lawn.

la mayoria bajo la casa y en el espacio (se que era una estancia vacia con una pelota [NdT: Memotech fue una compahia inglesa que
accedia a través de The Rocket Room). Fue rebotando, posible referencia al ‘Footy’ en el lanzé su propia gama de ordenadores basados
publicado mas tarde para otras maguinas como que se rumoreaba que Matt trabajaba (o un en el Z80 entre 1983 y 1986. Uno de ellos, el
JSW II, con un total de 134 habitaciones. guiio a que no tenia nada tangible atn). MTX 512 salia en Una Mujer Explosiva (la peli)].

MAFA FOR CORTESIA
DE FRAYERD

“Me han obligado
: a wivir E{i horas
, s . “mnormales™
;D ;; §23 Todavia

e o Programaria
de noche e
intentaria

dormir de dia™
Matthen Smith
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HMILLY MODIFICADO A FONDOD

COMO JSW DESATO UNA COMUNIDAD DE CREADORES

pncn despueés de su lanzamiento, se pusieron completa e inclusiva de esta expresion unica de o
a disposicion de los jugadores editores que la creatividad humana”, dice Daniel. “La auténtica
permitian crear sus propios juegos con el motor magia esta en ser capaz de crear nuevas partes

de JSW. Este ejemplo temprano de la escena mod  del universo JSW e intentar hacerlas interesantes

aun esta vivo y puedes comprobarlo en jswcen- para los jugadores, tanto artistica como jugable-

tral.org, creada y mantenida por Daniel Gromann, mente, algo que puede ser realmente intoxicante.

y que reune todas las versiones conocidas de Es gratificante saber que los jugadores pueden

JSW y su predecesor Manic Miner, desde simples experimentar el gozo de descubrir nuevas habita-
arreglos de los originales a nuevos juegos. "Estoy  ciones y cavernas como hicieron en los ochenta
orgulloso de que la pagina provea de una imagen con las brillantes creaciones de Matthew".




THE BATHROOM

v

tas Tierra, rodando y chocan-
do,

de

chocaron dos lunas entre si,

sin

“iAlguna vez te despertaste

en

loca?” No, mi Willy es una
creacion original y no esta
basado en nadie. Y niego ha-
ber dormido en un bafio.

El enemigo en la parte
superior son dos plane-

basado en un episodio
Espacio 1999. Creo que

efectos aparentes.. RG:

el baiio tras una noche
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MASTER BEDROOM

.I' El ama de llaves estaba basada en una sefiora

". griega que vivia al otro lado de |a calle. Se llamaba
Maria. No creo que llegara a saber que salia en el juego.
RG: “Su sprite es un poco raro. ;Que le pasa en el
pecho?” Sin comentarios. lgual todavia vive ahi. No me
apetece hablar del tema.

THE BANYAN TREE

"' Sabia que era una habitacion dificil mientras la

1\. hacia, y deliberadamente la mantuve asi, pero sabia
que era posible. Yo era el inico que la testeaba... bueno,
Alan pudo jugarla mientras hice una pausa para mear. A
veces tenia que parar del todo mientras él se satisfacia.
Es la tnica forma de describirlo. Venia, se sentaba detras
de mi... y me ayudaba. RG: "Define "ayuda™. Un copiloto,
principalmente. Y nunca de gran ayuda.

FIRST LANDING

':h Como 40 anos después. Creo que fue Cameron Else
el que arreglo los bugs. Gand el champan y el paseo en
helicaptero con el que se premio al primero que se acabara

el juego, aunque Alan Matan, director de Software Projects,

me dijo que acepto el premio en efectivo en su lugar. Sea
como sea, Tommy Barton, el otro director, se lo desgravo.
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RG: “jCuando te diste cuenta de que habia un bug?”

M ':I Foo L

Bl1l Time

Top Landing

colLlLe.tTed
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TOP LANDING

ﬂ Hay un barril rojo con tres X, asi que, obviamente, es
cerveza Watneys. Tenia una navaja suiza, asi que la
meti. Lo de dar ocho vidas fue una decision que tomé cuando

vi que tres no eran suficientes, y pensé “jqué numero va
bien? ;Cuanto espacio hay en la pantalla?”. Ocho estaba
bien. Es un nimero de la suerte en China. Y en electronica.

@@l Time
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THE NIGHTMARE ROOM

':h Posiblemente fue una influencia de Pink Floyd, aunque
tambien simplemente me parecio que transformar a
Willy en cerdo era divertido. Tuve la idea de que la ruta que
tomabas dependia de tu habilidad, porque hay algunos saltos

complicados aqui. RG: “;Solias tener pesadillas?” Buena
pregunta. No recuerdo. Dormia bastante hien porgue tendia
a... ejem... estar cansado y emocional.

aWIMMING
POOL

ﬂ Creo que en

un momento
en el que tuve un
respiro durante el
desarrollo, planeé
darle un ritmo mas
SES2EEE - rapido, haciendo
que tuvieras que
salir del agua
saltando para no
quedarte sin oxi-
geno, pero acabeé
cambiandolo. Asi
que no puedes
ahogarte.
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ted @11 Time

MEST MWING

"l RG: “;Es una referencia a EE.UU.?" No, no tiene nada
L I que ver con el Ala Oeste de la Casa Blanca. Esta
basado en una casa de campo inglesa, aunque la tnica que
habia visitado habia sido en una excursion escolar a Speke
House (cerca del aeropuerto de Liverpool). Tenian una col-
cha de cama de tres metros hecha con pelo de gato.

Ling RooOf

WEST WING ROOF

1 Supongo que deben ser setas eso del tejado. O
guizas arboles pequefiitos. Con el papel cuadriculado

en A3 solia hacer seis habitaciones juntas, dos de lado y

tres hacia abajo. Tenia un plan maestro para hacer todas

las habitaciones en papel, pero el perro se meo en él.

El mapa es como un cuadrado, pero como en una tabla

periodica, hay algunas “excursiones”.

ed QB35 Time

Me gusta esto, y me gusta el MegaTree incluso mas

con las hojas de pino. Solo pensé que un arbol mola-
ria. Por eso que meti la pantalla de Endor en Manic Miner.
iSoy ecologista? Solo al estilo de los Verdes, que quiero
eliminar al 90% de la poblacion [Matt rie como un maniaco
mientras nos escabullimos a la siguiente pantallal.

RG: “;Que hace esa gelatina en un dormitorio?".

Ah, no habia plan. Dibujaba cosas primero y luego
decidia si me gustaba. Hacia los prototipos en papel cuadri-
culado, de 16 por 16, pero solo los animaba cuando estaban
en pantalla, y algunas cosas no quedaban bien al rotarlas.
Asi que seguia dibujando mierdas hasta que funcionaban.

wl
i
CRETTR R

ﬂ.i: '-:ﬁ 1 -Ir'i:ri: ‘-:ﬁ | -Iﬁﬁlﬁ:ﬁ:ﬁ:ﬁlﬁﬁl‘.

¥

ed Q@5 Time

UNDER THE ROOF

14 Eso que se ha estrellado en el techo es el avion

de Zzoom. Conoci a John Gibson, autor de Zzoom

y jugué a juegos de Imagine, el sello de Liverpool.
Brevemente. Porque la mayoria eran una mierda. RG: ";Es
el helado un guiiio a los recreativos del paseo maritimo
e New Brighton?” Nah, es un guifio al helado.

Yo metia cosas, y si nadie tenia una buena

|:| l:l owe

E CoLlecCcted Q67 Time

i34
ABOVE THE WEST BEDROOM

1 Ah, ese es Dave Ward, futuro jefazo de Ocean. Lo

L inclui por las risas y para molestar. Hice para el un
clon de Pac-Man, Monster Muncher para VIC-20, cuando
dirigia Spectrum Games Ltd. Fue un buen curro, quinientas
libras por tres horas de trabajo. RG: “;Sabia Dave que ese
sprite era el?” Nah, y si pregunta, no es él.

La cararoja no

esta basada en
nadie, aungue supongo
gue me veia a mi mismo
como un artista o mas
bien como un inventor.
Hacia el programa y los
graficos eran Utiles a mi
propdsito. Eran lo que
yo vendia, o al menos lo
que lo hacia atractivo.
Y eso no es una tela de
arafia. jEs una espiral y
una bruja!l

Eso son unas pinzas y lo otro son unos
0505 pequeiitos sujetando botellas.
‘i Por que?’, te preguntaras. "; Por qué no?’

razon para que no aparecieran, se quedaban.
RG: ;Quién es el enemigo rojo? Tu madre.



11302
NOMEN LUNI

1 Eso es un Blue Meanie del Yellow Submarine de los
Beatles, y eso es un oso con un mono puesto, como
Rupert. RG: “El titulo es un chiste a costa del eslogan de
Imagine. jQue sentiste cuando se popularize?” Era inevita-
ble, y para entonces yo ya habia perdido el control también.
No tenia mucha fe en el futuro de nuestra compania. Estaha
rodeado por gente que me pedia movidas 24 haoras al dia.

LECTEd @74 Tih

WE MUST PERFORM
A BUIRKAFLEEG

1 En origen se llamaba "El gran foso’, hasta que lo cambié

a un guinio a Los fabulosos Freak Brothers. Todos los
nombres de pantallas son mios, pero le preguntaba a gente
si creian que eran divertidos. El pequerio pliegue en la cuer-
da fue un error de calculo pero me gusto, asi que lo deje.

this berore.a.

Coallected A7 Time

I'M SURE I'VE SEEN
THIS BEFORE..

2 Esto era yo diciendo "Mira, puedo hacer un plagio de

Hunchback mas parecido al original que el port oficial,
que cuesta 5,95 libras, y esto es solo una porcion de un
juego mucho mas grande’. RG: “jAlguna vez se lo llegaste a
ensenar a la gente de Ocean?” Qué va, por entonces aun no
iba a eventos, estaba bastante encerrado. Programaba la
mayoria en casa, y luego iba directamente de alli al trabajo.
Cuando estaba en casa, me acosaban aqui, cuando estaba
en el trabajo me acosaban alli. No habia escapatoria.
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ON THE ROOF

1 Eltitulo es de una cancion de Carole King. Eso es un

conejo. Salta en un lado y hace piruetas en el otro.
Supongo que quereéis saber si alguna vez tuve un conejo
bailarin, jno? Si, tuve un conejo. Bueno, no diria que "tu-
ve”. Simplemente nos estabamaos viendo [risitas].
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RESCUE ESMERELDA

E Vale, si, Esmerelda no es un pibon, pero solo tenia
un pufiado de pixeles. jQue queriais que hiciera?
Tiene cara. Y coletas.

oooo oo oom. Doopo
Oooe: DO - DODBE Ooy.: oooon
Qoo : 4 OO ajniala)e) ooD:: DQoooo
o |ojolo sERERY ulalc oopocy ooo, oooon
DODEr: (el (zjojalo]cl on (oleleloln]
OonLoy: Do : OODRE o[ u )= 4 oooon
Onoooooooooooooooooooonoooonoooog
Ll on the Eattlements

E ColLlecCcted

e XL
UP ON THE BATTLEMENTS

1 1 Por supuesto todo el techo sale de Hunchback. Ese
I? juego no funciona sin flechas, seria una serie de
saltos sencillos, asi que las programé, y acabé usandolas
también en otras pantallas. Y no siempre funcionao.

@73 Time = ™)

Podria estar ba-

sado en la Torre
de St. John (a orillas del
Mersey), o en la Torre
Inclinada de Pisa. Ese
es sin duda Weed, de
la serie infantil Bill and
Ben, pero con pies. RG:
"iPor que si saltas fuera
te la parte superior de la
pantalla te sale la pan-
talla secreta de la lico-
reria, The Off Licence?”
Conspiracion. 0 un error.
Posiblemente lo segundao.

on top OFfF the ROUseE

g Collected 5@ Time

SR RE
ON TOP OF THE HOUSE

E Todo muy escaso, jno? No tenia tiempo para rellenar
todas las pantallas. Esa bandera es |a del Pabellon
Rojo y ondea arriba y abajo, supongo. Tampoco es gue se
vean muchas banderas como esa en ‘Surbiton-0On-Sea’,
donde se supone que esta la casa, jno? Qué mas da.



Creo que me es-

force mas de lo
habitual en esta pantalla.
Hay pollos y huevos, un
cuchillo de carnicero en
la pared y eso podria ser
una bola de discoteca. De
haber tenido el sprite de
una cabra lo habria pues-
to. RG: ";El titulo tiene
la intencion de orientar
al jugador?” Esa era la
intencian: dar una pista de
lo que estaba par venir.
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"OF Kitchen

rLLECTEd A5G Time

WEST OF KITCHEN

EEDth haber nombrado al chef Andre porque despues
hice un juego de BASIC para C&VG, Andre’s Night Off,
protaganizado por "El chef de la mansion’. Lo programé en el
Spectrum, no en Tandy, y es posiblemente lo mas largo que
he llegado a programar en un auténtico Spectrum. Cobré 50
libras por pagina, que es lo que le pagaban a todo el mundo.

BACK DOOR

2 Obviamente, habia espacio para poner cosas, pero

no lo hice. Podria decirse que no esta acabada. Hay
muchas pantallas asi, viendolas ahora. Es que me estaba
quedando sin fuerzas.

212 Time

COLD STORE

E Ese helado y ese pingiiino podian haber salido de
Manic Miner, aunque no me llevé demasiadas cosas
a este juego, sies que lo hice con algo. Cuando Derrick
Rowson hizo JSW Il me dijo que empezo de cero porque
yo no le habia dado el codigo fuente. Descubri que no era
propiedad de la companiia y lo guardé celosamente.

Segsgecies
it %ﬁ%

GO

- = BT e
R R R R DO R

Re Kitchen

Cted Q5SS Time

El chef estaba posiblemente basado en Johnnie
Cradock, marido de Fanny Cradock, y puede que
haya algo del chef sueco de los Muppets. Pillo la mayoria
de mis referencias culturales de la tele, supongo. Esto
es basicamente Wacky Amoebatrons de Manic Miner en
dos pantallas.

Etairmway

Q1S Time

BACK STAIRMAY

2 | Esta es una de esas pantallas que llamaria “de relle-
l=fno”. Y eso no es una pera, es un huevo. RG: ";Seguias
programando de noche, como con Manic Miner?” La gente
que me acosaba me forzo a trabajar a horas "normales”.
Sequia intentando programar de noche y dormir de dia, pero
me despertaban. Lo que significaba que no conseguia dormir
nada, basicamente. Eso me rompid un poco.
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Una casade

campo nece-
sita mantenimiento,
y un almacen de
herramientas. RG:
iEstaba influido
por Mellors de E/
amante de Lady
Chatterley?” No, por
Fawlty Towers.
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THE BEACH

3 El alcantarillado se desbordo aqui la semana pasada
y tuve un recuerdo nostalgico de la playa de New

Brighton en los viejos tiempos. Como solian decir, “No vas a

nadar a New Brighton, simplemente vas a dejarte llevar”.

P TRPY AR TR SSNP U RRe [T AT JSTIRNE NPT B S R

The Bow

Me preguntaron acerca del rumor de que si esperabas

hasta las 11.45 PM, una balsa te llevaba a una isla, y
me neque a confirmarlo o desmentirlo. Lo que se interpreto
como que habia un 50% de posibilidades de que fuera cierto.
Pensé en que sucedieran cosas a distintas horas, como gue
los graficos cambiaran cuando se hacia de nache o que ce-
rrara la licoreria. Saber cuando cerraba la licoreria era uno
de los principios que guiaban nuestras vidas.
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RG: “El jugador  [REIIAE IS0 1oL F
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ve el camino de RIS S Ll rls Clansy
abajo mucho tiempo EEEEQ!
antes de que pueda "';Ifii';j
llegar hasta él” Si, me  [EREEHCEREH

b i P A
gustaba anticiparme et Hal H]
a lo que podia venir.
Como en el pasadizo
secreto en The Wine
Cellar (que tienes que
atravesar para llegar
a esta pantalla)... A

The

todo el mundo le gus-
ta encontrar secretos
como ese, jno?
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Hine GCelLa

jLa salida secreta! Una vez descubri que podia andar

a traves de las escaleras, quise hacer algo con eso.
RG: “;Es la larga nariz de los monjes es un comentario sobre
la discutida naturaleza de la religion?” Posiblemente. Y hay
monjes en un sotano con vino, las narices largas ayudarian.
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SeCcUrity GGuard

Ti1me

No queria

decir que me
podia permitir un
yate. Solo estaba
contando una his-
toria... sobre un tio
con suerte que dio el
campanazo. Cuando
Jet Set Willy salio
sospechaba que iba
a ser rico. Falsas
expectativas, al fi-
nal. Creo que lo peté
durante un breve
periodo de tiempo.
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THE FORGOTTEN ABBEY

35 Si esta pantalla parece abarrotada es porgue me es-
force mucho para que lo fuera. Algunas pantallas las
hacia sobre la marcha, y con otras pasaba mucho tiempo
trasteando. Pero como me acosaban para que acabara, al
final hice un blogue de seis pantallas en papel y las progra-
maba segun las iba dibujando.

ENTRANCE TO HADES

3 Habia pantallas cuidadosamente disefiadas para

que cuando entraras estuvieras a salvo hasta que
te adentrabas en ellas. .. pero esta era una cosa distinta.
Sabia que perderias todas tus vidas aqui. Por las risas, e
hice ese enorme sprite, sin saber si lo conservaria. RG:
“iEs Eddie, la mascota de Iron Maiden?” Vas a tener que
consultar con mi abogado acerca de eso.



TREE ROOT

3 RG: “Parece posible salir de esta pantalla a una

habitacion no usada, segun el codigo. j;Era una de
las cuatro "habitaciones perdidas’? Creo recordar que
andaban por el tejado, pero quizas una de ellas estaba por
aqui. RG: ";Que habia en las habitaciones perdidas?” No lo
sé. Creo que habia una chimenea en una de ellas, y encima
de esta iba a poner otra habitacion.

Eso debe ser un Dalek bailarin, o quizas es Sputnik,

o el robotde... RG: " Perdidos en el espacio. ;Tienes
enemigos favoritos en el juego?” Me gustan como la
mitad. Para ser sinceros, creo que los sprites estan mas
acabados que algunas pantallas.
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AT THE FOOT OF THE MEGRTREE

4 El juego Megatree iba a salir para Spectrum, pero

entonces me dijeron que lo hiciera con un par de pro-
gramadores de C64, y ellos tenian sus propias ideas acerca
de lo que querian hacer. Nunca llegamos muy lejos, para ser
honestos. Nah, no creo que nunca llegaramos a jugar a Jet
Set Willy juntos en Holt Rd. Ni siquiera puedo decir que juga-
ra @ mis propios juegos una vez que estaban hechos.
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CUCKDD'S NEST

4 Esta es peliaguda. Cuando haces una pantalla dificil,

todo es relativo. Tienes que pensar cada detalle, pero
solo en un area pequefia, que es donde tienes que saltar. El
titulo de esta pantalla no tiene nada que ver con la sitcom de
los 70 Ef nido de Robin, aunque me gustaba Tessa Wyatt.

241 Time

ON A BRANCH OVER THE DRIVE

44 Hice pantallas con distintos colores de fondo para

buscar variedad, pero daban problemas, asi que me
limite basicamente a las pantallas negras. Cualguier otra
cosa habria sido sadismo.

 MegaTrunk

THE DRIVE

4 Si, es un huevo gigante. ;Por qué no
puse un coche? Nah, nadie conduce
en una carretera... simplemente, esta ahi.

jAh, Little

Weed esta de
vuelta! RG: ;Se fumo
“algo”durante la
creacion de Jet Set
Willy?” Nah, creo
que por entonces ba-
sicamente bebia. Es
justo decirlo.

=

Laidea de meterse en un tronco y escalar hasta la
parte superior aporto cierta sensacion de escala
[...]. Experimente con el scroll en Spectrum mas tarde con
Zaombie Chickens, pero los sprites eran mucho mas grandes,
con autobuses completos haciendo scroll y t corriendo
para no perderlos. Hacer scroll con personajes completos es
muy facil. Es el scroll bueno lo que resulta dificil.



LECted Q40 Time

4

RG: “;Sabias que un juego de C16 copio este titulo

e incluso incluyo un sprite de Miner Willy?” Bueno,
obviamente no soy quien para protestar, que he plagiado
Hunchback y he cogido ideas de juegos como Miner 2049er
o Donkey Kong. Habia casi una cultura a favor de compartir.

Doce items...

jesto es jauja!
Aqui es donde hay que
ir después de una fies-
ta. Tendria que haber
puesto un perro peludo.
iEsesoloquehiceala
manana siguiente? Mira,
esto es un personaje
ficticio. Esto no es auto-
biografico. Aunque me
pegaba unas buenas bo-
rracheras por entonces.
RG: “;Cual era tu bebida
favorita?” Cofiac en co-
pa de balon, por favor.

Hay un tramo superior y uno inferior pero no, no estoy
diciendo que esté copiado de Pitfall. He visto ese jue-
go pero no lo he jugado. Nunca tuve una Atari.

3 | RETRD GAMER

VT T, ..“.a,’“e"r.i‘,w_‘n',- _ﬂ‘.’r ‘,“"f;ﬂ"; ‘,'Pr' '!"i{f.?.ﬂ AT, _;'.'ﬁli‘"r ‘.'“"'#' r"‘-:;'fi.‘ AT, j‘.".r:r?’r ‘,"'";"."’:',".",",".':l",“.'.-‘ LiTe, ;"d;"'":f |
Lnder the HMegqaTree

me ColLlected Q27 Time

§880 3

No sé sieso de abajo es un conejo o un canguro. ;Cual

es la diferencia, de todas formas? Y lo de esa cara no es
una barba, es una cabeza con seis patas. Si quieres llamarlo
un virus caradura, es cosa tuya.

Callegdted Q47 Time

BALLROOM EAST

52 No hay nadie bailando en la pista porque la fiesta se
ha acabado. Si, yo hice toda la misica del juego, pero
tenia la partitura de Claro de luna. Alguien la habia simpli-
ficado, asi que usé ese arreglo y lo simplifiqué todavia mas
para el Spectrum.

ms CoOLLECTSd

45404

RG: “;jEste nivel estaba basado en un puente real

en Liverpool?” No, lo siento, no hay ningin sitio alli
donde puedas poner una placa azul. Creo que esta es la
unica pantalla donde aparece ese platillo volante.

The Front Door

E Collefted @47 Time

e X L TP
THE FRONT DOOR

5 "'i,ﬂlqui no hay nada! Bueno, hay un objeto. Una habi-

L tacion de mierda, ya sabéis, una habitacion vacia que
solo me llevaria una hora mas o menos de tiempo desde el
primer borrador... aungue me gusta esa textura de marmol.
Lo de recolectar 83 items no fue idea mia cuando comence
a programar en 1983. Se suponia que habia 64 habitaciones,
pero no podia entender por qué las tltimas cuatro no funcio-
naban, asi que se suponia que debia haber mas objetos.
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Collected @52 Time

BALLROOM KWEST

5 Aqui si hay algo de baile... sobre la mesa. Si, eso

debe ser un conejo. Esta meneando la cola. Mo puede
ser un canguro. Posiblemente reutilicé una cinta transporta-
dora para la mesa.
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inglesa, que impusie- The Chapel

ron la religion, ;jno? No
puedes tener una casa
en el campo sin capilla.
Estaban poniendo

en la tele Retorno a
Brideshead y me im-
presiond mucho.
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HALFWAY UP THE EAST KWALL

El E RG: “;El unico uso que haces de una cinta transporta-
dora en todo el juego y lo que hace es llevarte hacia

la muerte?” jAhi esta la gracia! Siempre tienes mas ideas

de las que acabas usando. Para Manic Miner, tuve la idea

de agua fluyendo por las pantallas. Deberia haberla olvidado

cuando llego el momento de ponerme con Jet Set Willy.
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Collected @52 Time

DR JONES WILL MEVER
BELIEVE THIS

5 RG: ;Es esto una referencia al "Mito de Jones’ pos-
tulado por el filosofo Wilfrid Sellars?” Nah, yo no

leia esas cosas. Aungue suena muy plausible. Lo siento, no
he estudiado filosofia. Querian que fuera a Oxbridge, pero
habria tenido que sacar mejores notas. RG: "jQuién es el Dr.
Jones entonces?” Un personaje ficticio. No habia visto las
peliculas de Indiana Jones cuando hice esto. Es que des-
pues de Smith es el nombre mas coman.
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PRIESTS" HOLE

E' RG: “jEsta basado en el Priest Hole de Speke Hall?”
i Como sabiais gque habia estado en Speke Hall?
iHabeis tenido acceso a mi historial educativo? RG: Nos
hablaste de eso hace un rato, antes de empezar a heher
absenta.”Ah, si. Es posible que esté relacionado. Una cosa
que nos ensenaron sobre la aristocracia era que se asesi-
naron unos a otros por estar en el lado incorrecto del ca-
tolicismo. Que debe ser por lo que no estamos autorizados
ahora para colgarlos de farolas. Ya han sufrido bastante.

Eé;t Llall Base

Collected Q@ Time

Creo gue tenia distintas ideas sobre gué hacer agui.

Ese camino podia llevar a algun sitio. Tal y como esta,
solo puedes saltar a una muerte segura. Pero sin la opcion
de marir, jcomo sabes que estas vivo? (rie siniestramente).

(LDt Ay h g Sy iy Sy Sy Sttty
Emergency

EMERGENCY GENERATOR

5 1 Si hay un cerdo sobrevolando una central eléctrica,

e esto tiene que ser Battersea. Naci en South Norwood,
un distrito al sur de Londres, asi que no, nunca estuve cerca
de Battersea, pero esto es ‘Surbiton-On-Sea’, lo que indica
bastante que es una zona al sur.

THE ATTIC

E No estaba al tanto
i!. del bug del atico,
pero creo que esta es-
taba cerca de una de las
hahitaciones ‘muertas’.
Hice la cabeza de Pac-
Man vy le anadi el cuerpo
de ciempiées. Parece muy
ajetreado, ;jno? El juego
estaba casi acabado,

no paraban de meterme
prisa... [larga pausa, y
entonces, muy alegre-
mente] jhueno, habia que
acabar de alguna manera
y nadie es perfecto!
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”‘ e los videoguegos Anjlnal Cross'lng es como’
* tener nuestra propia casa en un pintoresco - 3 A{

pueblo. Un remanso de paz al que, a pesar de

 Tlevar més de 25 afios yendo, todavia volvemos a

menudo  para descubrir por qué nos gusta tanto

ﬂmde David Alonso . a
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n [N64] La entrega para N64 nunca salio de Japan. Alli recibia
el nombre de Dobutso no Mori (Bosque de los Animales).

h538-!!
WOALUP AN~

Animal Crossing es mucho mas que una
serie de videojuegos. Su propuesta nos

permite disfrutar

compartir una vida

alternativa repleta de emociones

na de las caracteristicas que siempre
ha marcado profundamente el “es-
piritu Nintendo” es su afan por unir,
por convertir sus titulos en una expe-
riencia que impulse a los jugadores a disfru-
tar juntos, a compartir. Durante los ultimos

40 anos, v ya desde la Color TV-Game 6, la
primera consola domestica que Nintendo lan-
zo en 1977 y que inclufa en su memoria interna
Light Tennis, una variante del Pong de Atari com-

patible con dos Jjugadores, la compania ha busca-
do nuevas formulas con las que exprimir a fondo
sus maguinas. Y lo que es mejor, sabiendo siem-
pre como suplir las limitaciones técnicas inheren-
tes a la ép ' ' I0Sas

Uno de los vis
esta filosofia fue Iud’r SUYa Enuc.h| quien, Tra tra-
bajar mas de una década junto al maestro Shigeru
Miyamoto en titulos como Super Mario Bros. 3
Super Mario World o Star Fox, quiso derribar otra
barrera de los titulos cooperativos de finales del
siglo XX: la que obligaba a los jugadores a estar
frente al televisor en el mismo lugar y tiempo.

En una época en la que ya una casi agenizante
Mintendo 64 y una recién nacida GameCube ca-
recian de posibilidades Online, Eguchi pensé que
seria genial que los Jugadores tuvieran la posibili-
dad de interactuar en un mismo universo aungue
sus horarios y gquehaceres diarios les impidiesen
coincidir fisicamente de forma habitual. Este in-
teresante cepto desemboco finalmente en la
primera entrega de Animal Crossing, que llegd a
las Nintendo 64 japonesas en abril de 2001 v, a
finales de ese mismo ano, obtuvo un merecido
éxito en el pals nipdn gracias a su version mejo-
rada para GameCube.

La propuesta del titulo, a la que definieron co-
mo "juego de comunicacién”, era, a priori, muy
sencilla: hacer que hasta cuatro jugadores pudie-
ran hacer su vida por separado en un mismo pue-

blo habitado por animales antropomérficos, pero
que las acciones de todos ellos repercutieran en
el dia a dia de los demas. Una de las claves pa-
ra que esta idea funcionara requeria que el tiem-
po transcurriera siempre de forma "real”, algo
gue se consiguid incluyendo un relo] interno en el
cartucho de N64, o, a través del que montaba las
"tripas” de GameCube. Asl, un jugador podia de-
jar una nota en el buzén de otro por la noche pa-
ra que, a la manana siguiente, éste la leyera y le
hiciera una compra, aprovechando que la tienda
de Tom Nook ya estaria abierta.

a idea era genial, pero, como siempre,

los jugadores encontraron la forma de

convertir esta mecanica en algo magi-

co. Existen cientos de anécdotas e histo-
ras que trascendieron vy calaron muy hondo entre
la comunidari como I’—z del {:hir"- que, un ri'ia Ins-
1o a 2SCL
brir Ioa \.m:ieop_:e_c_ con An_rn.a_n' L-Jﬂabjﬂg. A ella
no solo le enamord aguel pueblo a primera vista,
sino que continud jugando sin parar incluso

HSTORIAR D& " ; 1AL CROSSING

_—

ENTREGAS
PRINCIPALES

Son el eje de nuestros mas de 25
anos de mudanzas y aventuras

w7, “ ANIMAL
S . CROSSING
3 .n; ﬁ} H Gamecube M 2004

- Meses después de su

(@) (&% B llegada a N&4 en Japon,
Nintendo relanzé en 2001 la primera entrega de
Animal Crossing en Gamecube. tres afios mas tarde,
el juego llego a Europay nos sorprendid con sus
originales mecanicas, que sentaron las bases del
resto de titulos que le sucedieron.

- ANIMAL
- CROSSING
WILD WORLD
- ENDS m 2006
En una épocaenla
gque NDS estaba en
lo mas alto, la portatil supo sacar partido asus
caracteristicas para ofrecernos una genial entrega,
que aprovechaba al maximo la doble pantalla y sus
posibilidades de conexion a internet.

i. S s ?i

R

ANIMAL
CROSSING LET'S
GO TO THE CITY
EWii =2008

La revolucion de Wii
salpico de refilén a Animal Crossing, que recibid
una entrega conservadora en su desarrollo, pero
con algunos aiadidos muy interesantes, como el
control con el Wiimote o la posibilidad de abandonar
nuesiro pueblo paravisitar una ciudad.

e

ANIMAL

CROSSING

NEW LEAF
; j:: -~ m3DS m2013

‘ En 305 nos convertimos
por en alcalde de nuestro pueblo, lo que nos
'permitiﬁ. ademas de realizar nuestras tareas
habituales, levantar edificaciones o promulgar
ordenanzas. Por su parte, las opciones multijugador
aumentaron notablemente gracias a StreetPass.

. ANIMAL
2 "‘Ls "= CROSSING
.~ """ NEW HORIZONS
'Jnj-.*_'_' . mSwitch 2020
el La Gltima entrega de

la serie es, sin duda, la que gque mas novedades

y anadidos incorpora. Desde decorar los paisajes
exteriores con muebles a construir objetos con los
recursos naturales que hallamaos en la isla, New
Horizons es todo todo un paso adelante en la saga.

BETROGAMER | 19
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Animal Crossing también ha dado pie ha propuestas que se
alejaban de su estilo principal. Estas son las mas notorias:

ENTREGAS DERIVADAS

f

ANIMAL CROSSING: AMIIBO FESTIVAL
= En 2015, la saga convirtié nuestras Wii U en el tablero de
unas entretenidas partidas multij'ugadur protagonizadas
por los amiibo. En ellas, los participantes debian lanzar los
dados para consequir felicipuntos y bayas con los que com-
prar edificios u objetos para decorar el pueblo.

AC: HAPPY HOME DESIGNER

® Tras el lanzamiento de New Leaf, 3DS recibid este spin-
off centrado en la vertiente decorativa de Animal Crossing.
Muestro trabajo consistia en decorar el interior y exterior
de las casas de los habitantes del pueblo, a los que tam-
bién asignabamos trabajos en distintos negocios.

ANIMAL CROSSING: POCKET CAMP

m A finales de 2017, la serie se fue de acampada a los dis-
positivos moviles con gran éxito. Sus claves: una genial
adaptacidn de gran parte de las mecanicas cldsicas de la
serie a la pantalla tactily un buen nimero de novedades
exclusivas pensadas para un amplio perfil de jugadores.

La saga Animal Crossing siempre ha sabido
evolucionar en sintonia con las nuevas
maquinas que iba lanzando Nintendo

cuando su hijo ya habla perdido todo interés
por el juego... Ano y medio después de fallecer,
su hijo recordo el juego v cargd su partida. Todos
los habitantes del pueblo le preguntaron por su
madre, ya gue hacia mucho que no la veian. Y al
entrar en su casa descubriéd un montén de rega-
los v cartas gue su madre se habla dedicado a re-
colectar para &l durante los anteriores meses.

Esta potente historia es solo una de las mu-
chas que podemos encontrar sobre la saga
Animal Crossing. Aunque la idea principal es
siempre parecida: mudarse a un pueblo, realizar
trabajos para obtener bayas con las que ampliar
nuestra casa, interactuar con los vecinos y parti-
cipar en actividades secundarias, como la pesca,
su trasfondo social e incluso politico es inmenso.

Por ejemplo, el hecho de que nuestra mision

Inicial sea trabajar a destajo para pagar la hipote-
ca de nuestra a casa a Tom Nook ya tiene unas
Implicaciones evidentes, pero también descubrir
como cada personaje tiene una personalidad pro-
pia, que varia segun nos comportemos con él, o
que la comunidad al completo reacciona al calen-
dario, como cuando, el 31 de octubre, todos ce-

lebran Halloween disfrazandose o, el dia de nues- doble pantalla tambien se integré a la perfeccion

tro cumpleafios, nos montan una fiesta.

on cada entrega, Nintendo ha ido pu-
liendo y ampliando estos pilares. Y
sabiendo siempre como sacar todo el
partido a sus nuevas maquinas. Por
ejemplo, la segunda entrega de la serie, Animal
Crossing: Wild World, puso de largo las opcio-
nes online gracias a la tarjeta Wifi de NDS, cuya

para potenciar la experiencia de juego. Mas ade-
lante, v con la llegada de Wi, Let's Go to the City
nos permitié apuntar nuestro Wiimote al exterior
v abandonar el pueblo para viajar hasta la plaza
comercial de una ciudad. En este lugar, al que ac-
cediamos directamente desde una parada de au-
tobus, podiamos adquirir un buen surtido de los
mas de 2000 objetos que usadbamos de decenas
de maneras distintas en el pueblo.

UNOS VECINOS MUY PECULIARES

ALDEANO

B El jugador, o
aldeano, debe iniciar
su vida en el pueblo
desde cero. Siempre
varia su aspecto inicial
en cada entrega,
aungue, podemos
personalizarlo a
nuestro gustoy elegir
su nombre y género.

0‘;\-._

TOM NOOK _»% _%"

m De duefio de una
tianda a propietario
de una inmobiliaria.
Este mapache ha
aprovechado bien

su vida en Animal
Crossing para
prosperar. jEsaéla
quiéen debemos pagar
nuestra hipotecal

. delamusicay de

§ 4
*réﬂer rebelde fue

L%l primer animal en

TOTAKEKE

M Este perrete amante

GRACIELA

W Otra que no se
pierde una. A Graciela
la hermos visto en
todos los juegos
principales de Animal
Crossing. El tiempo
pasa por ella, pero no
su buen gusto en lo
fue a tendencias de

hablarnos en Animal
Crossing. Desde
entonces, no se ha
perdide ni una sola
entrega. Si le ves,
ipidele una cancion!

moda se refiere.




LA HSTORIA DE ANIMAL CROSSING

» [NDS] Wild Werld fue el estreno de Ammal Crossing en
portatil. Su recepcion fue excelente, convirtiendose en uno
de los juegos mas vendidos de Nintendo DS.

» [3DS] En AC: New Leaf las opciones de
personalizacion aumentaron notoriamente.

» [Wii] El control por movimiento gracias al Wiimote fue una

las posibilidades eran enormes. Una sensacién a
la que también contribuia poder promulgar orde-
nanzas que marcaban la vida v horarios de los ha-
bitantes de su colorida isla, consiguiendo asi que
cada partida fuese totalmente distinta.

jetas, figuras amiibo o estuches para guardar
nuestras consolas. En definitiva, que nunca me-
jor dicho, Animal Crossing continla mas vivo que
nunca. Y con esa gran vitalidad, la saga afronta
un nuevo y emocionante desafio: el de su llegada
a Nintendo Switch con New Horizons. Como su

propio nombre se encarga ya de transmitir, estos
simpaticos animales antropomérficos vuelven a
resistirse por enésima vez al estancamiento y en-
caran su particular viaje hacia un nuevo horizonte.
Uno en el que, como no podia ser de otra mane-
ra, las posibilidades son mas grandes que nunca
antes en la saga. En esta ocasion, el escenario
elegido para iniciar nuestra vida virtual alternati-
va es una paradisiaca isla desierta. Alli, entre sus
azules aguas vy verdes praderas, se nos brinda la
emocionante oportunidad de crear, casi desde
cero, un rico universo en el que podemos perso-
nalizar casi cualgquier aspecto que se nos ocurra.
Y es que, por mucho que evolucione su férmula,
Animal Crossing sigue siendo un canto a la vida v
a uno de los mejores regalos que ésta nos ofre-
ce: la grandeza de compartir.

sta enorme evolucidn, que acumula ya
mas de 25 anos, ha permitido a Animal
Crossing mantener muy viva la llama de
su idea primigenia, la de "juego de co-
municacion vy simulador de vida”. Y no solo eso,
a dia de hoy la saga se ha consolidade como de
una de las mas qgueridas y exitosas de Nintendo,
como asl lo demuestran los mas de 15 millo-
nes de descargas que su spin-off para maviles,
Animal Crossing: Pocket Camp, acumulé en tan
solo seis dias tras su salida en 2017, Esta increi-
ble cifra, solo superada por Mario Kart Tour en
2019, es un buen ejemplo de todo lo que es ca-
paz de arrastrar el “fenomeno Animal Crossing”,
gue también cuenta en su haber otras dos entre-
gas derivadas, o alternativas, para DSy 3DS e in-
gentes cantidades de merchandising, como tar-

de las principales novedades de AC: Let’s Go to the City.

Ya en 2013, y con 3DS en el mercado, |la porta-
til recibié la entrega mas completa de su historia
hasta ese momento. Animal Crossing: New Leaf
sorprendia ya desde su inicio, cuando, nada mas
establecer nuestro hogar en el pueblo gracias a
la inmobiliaria de Toom Mook, sus habitantes nos
nombraban alcalde. Este nuevo puesto sumaba a
nuestras tareas de convivencia habituales un gran
numero de responsabilidades. La mas importan-
te, sin ninguna duda, era la de encargarnos de
los proyectos municipales, o lo que es lo mismo,
de la construccion de nuevos edificios v estruc-
turas. Desde el alumbrado de las calles, pasando
por puentes o, incluso, a una planta del museo
en la que montar nuestras propias exposiciones,

FRAN 'ESTRELLA - CANELA KATRINA
W El trabajo mas B Haciendo honor a su M Esta adorable Shih M Una de nuestras
importante de este nombre, y al contrario Tzu se sumo a la serie vecinas mas

misteriosas. En su
tienda, esta pantera

adorable gato es hacer
* varias preguntas al

gue su hermana
Sol, Estrella se

- en New Leaf como
asistente personal del

jugador al inicio del encarga de los turnos alcalde. Su empefio es ofrece un servicio
juego, o lo que es lo nocturnos de distintos tan grande gue hasia nada comun: leer el
misma, ayudarle a establecimientos, fue la responsable de futuro del jugador

a cambio de una
razonable cantidad de
bayas.

|la cuenta oficial da
Animal Crossing en
Twitter.

como la oficina
decorreos o el
Ayuntamiento.

elegir su nombrey
género. Un tipo la mar
de util y diligente.
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M4és grande, mas 'bonitojmmés‘"r e .
divertido y mas conectado que
l nunca.. El Animal Crossing que
= todo hijo de vecinojestaba
esperando por fin esta‘entre . -
nosotros. Iniciar una nueva'vida '
en una isla desierta y pagar una | *
hipoteca’nunca habia molado tanto"
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Asiéntate
y descubre

El inicio de nuestra nueva vida en laisla

de Animal Crossing: New Horizons es todo
un reto. Al principio, sole contamos con

una tienda de campana y no conocemos
practicamente a ningun vecino. Por este
motive, es muy importante espabilar rapido y
tomar todo tipo de decisiones que marcaran
nuestro futuro. Lo mejor de esta situacion es
que nunca hay dos partidas iguales y que las
posibilidades de progresién son casi infinitas.
Veamos algunas de ellas.

» El genial Tom Mook, junto a un gran nimero de viejos conocidos y de nuevas vecinos, regresa a la actualidad con Animal
Crossing: New Horizons. La primera entrega de la saga en Switch v, sin duda, la mas ambiciosa de toda su historia.

-—
ras una larga espera, el Plan de momento, se abren ante nuestro persona- 2 ;'If-:I""!" _
Asentamiento de Islas Desiertas ya je, que es totalmente personalizable, miles de () .
funciona a pleno rendimiento. Y su posibilidades que, con el tiempo, convertiran -
empresa responsable, Nook Inc., tie- la isla en un bullicioso lugar repleto de vida.
ne una oferta que resulta dificil de recha- Y lo que es aln mas importante: en un mun-
zar. Y es que, ja quien no le ha seducido al- do unico y moldeado a nuestra manera.
guna vez la idea de romper con todo e iniciar Como en anteriores entregas de la saga, la
una nueva vida? Esta es, una vez mas, la pre- recoleccion y compra de objetos, asi como la
misa principal de la nueva entrega de Animal  decoracién de interiores y exteriores, vuel- w La tienda de campafia puede situarse donde
Crossing, que se estrena en Switch mante- ven a tener un gran peso en el desarrollo, pe- queramos. Ademas, algunos vecinos también nos
niendo gran parte de su espiritu clasico, pe- ro ahora las posibilidades de personalizacion piden consejo para elegir la ubicacion de la suya..
ro incorporando una ingente cantidad de ana- han crecido de forma exponencial. Tanto, que
didos y novedades. En esta ocasion, nuestro incluso es posible elegir nuestra isla de en-
proyecto de vida arranca en una paradisiaca tre varias distintas, modificar por completo su
isla desierta, por lo que al principio solo con- orografia, creando nuevos caminos o rios, o
tamos con una tienda de campana y la com- incluso elegir en que hemisferio situarla. Esta

pania de unos pocos vecinos. A partir de ese decision marca el clima de cada una de las

w Otra buena forma de conocer a mas habitantes
Bs visitar sus viviendas o los edificios iniciales: |a
oficina de gestion vecinal y el aerodromao.

Las inmensas opciones de personalizacién siempre han sido
marca de la casa. Pero en New Horizons crecen hasta limites casi
inimaginables. No solo podemaos crear un personaje a nuestro
gustn; al que mas adelante podemos regalar nuevas piezas de
vestuario y complementos. También es posible elegir unaislay

‘moldearla en multitud de aspectos, lo que incluye llenarla de nuevas .
construcciones y hasta alterar completamente su orografia. . N s a0 st
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» Una vez establecidos e integrados, toca ira
hablar con Tom Mook, quien nos habla de los
planes de vivienda y su servicio de préestamos.

L B
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_?rm O Seiscciona

» Hay varias configuraciones de isla para elegir. Y, ademas, » El editor de personajes incorpora un gran nimero de
también podemos escoger en que hemisferio situarla. opciones con las que crear nuestro residente ideal.
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» El terreno de la isla se puede moldear » Construir puentes, rampas o escaleras  » Edificar tiendas, sastrerias o un
para crear rios, elevaciones, cascadas...  mejora la movilidad en la isla. . gran museo es el siguiente reto.
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uir o interactuar con los vecinos.
Jades por realizar, o para relajarse en

. V4 | 4 : cionante estaciones del ano, algo que no solo altera
un dla a ! la emo : _— el aspecto estetico del paisaje, sino que apor-
- : ta un gran numero de variantes y actividades
| | _ _ ) unicas. De nuevo, el reloj interno de la conso-
B La absoluta libertad de accién y la infinidad de S RE o MBS uihEt : " la marca la fecha y hora “real” en el juego, lo
variantes hacen que el aburrimiento no tenga A B RO o Ve que contribuye a la sensacion de mundo vi-
cabida en estaisla. Da igual en qué estacion del ' g - - - e, VO, que sigue su curso aungue no estemos ju-
afio estemos, o si es de dia o de noche; siempre : et MR 2 4 gando. A esto contribuye tambien la enorme
hay un gran nimero de cosas diferentes que PRSE 7 N, - A v y cantidad de situaciones que vivimos conti-
hacer y de sorpresas por descubrir. Eso si, la Y S s o PR3-S A ‘8 nuamente: encuentros con turistas o naufra-
época del afo y la hora del dia en la que jugamos ~ [SEFS@E, RECEES vy gos a los que podemos convencer para que
influyen en el tipo de eventos con los que nos @ifisaa Te O. i e R e se muden a nuestra isla, excursiones a luga-
topamos. Ademas, si nos apetece cambiar de -+ 1 - Sepe > res remotos, eventos y actividades de todo ti-
r aires también podemos abandonar la isla para : e &g ' : po, como fiestas de cumpleanos o concursos
' realizar excursiones o conocer nuevos vecinos » Las estaciones alteran completamente el aspecto de la de pesca... Cada dia y cada noche en Animal
gracias a las actualizaciones online gratuitas. isla y nos permiten obtener recursos diferentes. Crossing: New Horizons es distinto al anterior
y diferente al del resto de jugadores.

ientras disfrutamos de las variadas

: actividades y de la compaiiia de los

A , : | L : ) vecinos, nuestro deseo de prosperar
: R ' s : no decae. Asi, podemos pedirle un

L' ' ' : A . _ prestamo a Tom Nook para construir una ca-

: ' K ' sa. Por suerte, nuestro amigo mapache tiene

o Yo soy Blanca v vivo aqul desda
vl hace, no 86, Jun tlempa?
)
| Ya era hora de conocernos, digo yo.

» Ademas de los habitantes habituales, apareceran turistas que

. . . .. . . . nos ensefian nuevas costumbres o nos venden cosas Unicas...
» Las excursiones a islas lejanas nos ofrecen viajes a destinos sorpresa. Son una genial forma de hacer turismao,

conocer nuevos personajes y, por supuesto, de recolectar todo lo que pillemos para nuestro hogar.

—r——

» En invierno (si nuestra isla esta en el hemisferio norte) » A veces, un naufrago aparece en la orilla de la . Porlas noches reina la oscuridad y aparecen misteriosos
todo se cubre de nieve y se inician nuevos eventos. playa. Rescatarlo es siempre una buena idea. b seres, lo que convierte a estos paseos en algo emocionante.

L. BAMER N



» Con esfuerzo, teson (y el prestamo de Tom Mook) es posible cambiar la tienda de camparia por una robusta casa.
Ademas, con los planes de ampliacion y remodelacion podemes personalizarla y aumentar ain mas su tamafio.

la decencia de no cobrarnos intereses y, ade-
mas, contamos con la ventaja de ser unos au-
tenticos manitas. Gracias al elaborado sistema
de “crafteo”, que nos permite recolectar todo
tipo de materiales, v a los talleres gratuitos de
bricolaje, tenemos la posibilidad de fabricar
casi cualquier objeto que se nos ocurra: des-
de muebles con los que decorar nuestra casa
o sus aledanos, hasta nuevas herramientas o
faroles con los que mejorar la iluminacion por
las noches. Las posibilidades de personaliza-
cion en este apartado son casi infinitas, lo que
se aplica tambien a las infraestructuras que
podemos construir en la isla.

Por ejemplo, mejorar la movilidad de los re-
sidentes situando puentes o escaleras en lu-
gares de dificil acceso no solo hacen de la
isla un lugar mejor, sino que tambien contri-
buyen a que cada vez mas animales quieran

Recolecta y

establecer su hogar en nuestra isla. Y, al ha-
cerlo, muchos de ellos emprenden sus pro-
pios negocios, como tiendas o sastrerias, lo
que nos permite adquirir objetos unicos vy, de
paso, hacer nuevos amigos.

stablecer lazos con los otros residen-
tes es una parte fundamental de la ex-
periencia. Y os aseguramos que, en-
tre los casi 400 vecinos que podemos
conocer de inicio (llegaran mas en futuras
actualizaciones gratuitas), nos vamos a en-
contrar de todo, ya que cada uno de ellos tie-
ne una personalidad unica y bien definida.
Como la vida misma, vaya. ¥ ya que habla-
mos de lazos, no podemos olvidarnos de otra
de las grandes fortalezas de la saga Animal
Crossing, y que en New Horizons se ha cui-
dado y ampliado al maximo: su gran ver-

fabrica

Ademas de comprar y vender objetos en las tiendas, en New Horizons es
posible acudir a talleres de bricolaje gratuitos en los que aprendemos a
construir todo tipo de objetos. Algunos de ellos sirven para decorar nuestra
casa o su exterior, otros nos permiten iluminar estancias, algunos nos
hacen la vida mas facil... Por ejemplo, fabricar nuevas herramientas es

vital para extraer toda clase de materias primas en la isla.

- T

» Recolectar materiales es el primer paso de nuestros proyectos. Algunos se pueden
coger con las manos, pero para obtener otros se necesitan herramientas especificas.

» En los talleres de bricolaje, aprendemos nuevos
proyectos de fabricacion. Su nimero es realmente
extenso y cubren todas las necesidades posibles.

» Cuando por fin tenemos todo, basta con acudir al
banco de trabajo que hay en la oficina de gestion
vecinal para dar forma a nuestras creaciones.

oy

AL CROSSING: NEW HORIZONS
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» La decoracion de interiores sigue teniendo un gran peso en el
juego. Es posible personalizar nuestro hogar al maximao.

» Acondicionar el exterior de nuestra casa, con bancos,
lamparas, o mil objetos mas, es igual de importante.

» Los vecinos reaccionan a los cambios que introducimos en
nuestro entorno. jSiempre es mejor causar buena impresian!

Balancin g [andin

» Al aprender un nuevo proyecto siempre se nos
indica los tipos de materiales necesarios y la
cantidad requerida para poder llevarlo a cabo.

» Los objetos decorativos y muebles que fabricamos
pueden colocarse libremente en nuestra casay en
sus aledafios, creando asi un entorno anico.




El modo
multijugador

En New Horizons el factor social es mas fuerte que nunca
gracias a su variada oferta de modos multijugador, tanto locales
como online. En una Unica consola, hasta ocho jugadores, cada
uno con su propio perfil, pueden iniciar su vida compartiendo la
misma isla. También de esta manera, hasta cuatro residentes
tienen la posibilidad de explorar la isla de forma conjunta. Uno
de ellos asume el papel de lider, por lo que elige el camino a
seguir, mientras que el resto de acompaiantes interactuan
junto a él. Por su parte, en el modo online intercambiamos
invitaciones con nuestros amigos para que visiten nuestra isla o
nos lleven a conocer la suya. Asi, hasta ocho jugadores pueden
cooperar al mismo tiempo. Eso si, por defecto ninguno de estos
invitados pueden alterar la isla utilizando herramientas como
palas o hachas. 5i queremos darles la posibilidad de hacerlo
debemos anadirles a la lista de mejores amigos, lo que les
otorga total libertad de accion.

» Hasta ocho jugadores puaeden compartir isla en una Gnica consola. Cada perfil tiene la posibilidad de crear un residente
personalizado, construir su propia casa y disfrutar de todas las actividades y opciones disponibles.

—
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Esta aplicacion parmite llamar 8 otros
residentas de la Isia (hasta 3) para

Que s& L& unaEn an par

» La variedad de eventos, aventuras y situaciones que podemos
vivir acompafiados de nuestros amigos es enorme.

» Podemos visitar las islas de nuestros amigos o invitarles a la
nuestra a traveés de un sencillo sistema de codigos temporales.

» En las partidas en grupo invitamos hasta a 3 amigos a explorar
la isla en compania, Los recursos obtenidos se comparten.

» Las actualizaciones gratuitas, disponibles desde la salida del juego, prometen ser constantes,
por lo que a menudo nos toparemos con nuevos visitantes en la isla.

» Muchos de los eventos son aleatorios, pero otros tienen lugar en un momento, dia o estacion
concreta. La hora o época del afio en el juego siempre son las mismas que en la realidad.

eso no es todo, gracias a la sincronizacion en- para importar disenos personalizados crea-
tre el Nookofono, el smartphone que lleva- dos en Animal Crossing: New Leafy Happy

tiente social gracias a los diferentes mo-
dos multijugador. En esta ocasion, Nintendo

ha echado el resto y ha dotado a su “simula-
dor de vida” de un buen numero de varian-
tes para compartir aventuras con nuestros
amigos, tanto de forma local, en una misma
consola, como a traves de internet con has-
ta ocho jugadores, a los que podemos invitar
a nuestra isla o viajar hasta las suyas. Pero

mos en el juego, y NookLink, el servicio web
de la aplicacion para dispositivos moviles de
MNintendo Switch online, las posibilidades son
aun mayores. A traves de NookLink manda-
mos mensajes de texto o usamos el chat de
VOZ para comunicarnos con otros jugadores
de New Horizons, escaneamos codigos OR

Home Designer... Desde luego, |la isla estara
desierta al principio, pero lo que no se puede
negar es que esta la mar de bien comunica-
da. Tanto que, ademas, todos |las tarjetas y fi-
guras amiibo de la serie Animal Crossing son
compatibles, pudiendo escanerlas para invitar
a sus personajes y, entre otras cosas, organi-




» Tecnicamente, estamos ante el juego mas espectacular de
toda la saga. La cantidad de detalles es abrumadora.

» La lluminacion y la climatologia en tiempo real también han
evolucionado considerablemente gracias al poder de Switch.

» La cifra inicial de vecinos que podemos conocer es de 383,
aungue llegaran mas a traves de proximas actualizaciones.

zar junto a ellos sesiones fotograficas con las
que conseguir divertidas imagenes que lucen
de maravilla gracias a los graficos mas colo-
ridos y detallados que hemos vistoc nunca en
un Animal Crossing. Y es que si habia alguna
magquina capaz de mejorar y ampliar en todos
los aspectos a una saga tan potente y proli-
fica como esta, es, sin ningun genero de du-
das, Switch. La hibrida de Nintendo ha con-
sequido lo que parecia casi imposible: coger
todas las virtudes de las pasadas entregas pa-
ra consolas portatiles y de sobremesa, anadir
un gran numero de acertadisimas novedades
vy embotellar asi un coctel inigualable. Una
botella que, tras mucho tiempo a la deriva en
alta mar, llega ahora a la orilla de una isla de-
sierta para ser descorchada y transmitir su
magico mensaje como nunca antes.

Enganchado

al Nookdéfono

Uno de nuestros mejores aliados desde el principio sera

el Nookofono. Este peculiar smartphone incorpora varias
aplicaciones “clasicas”, como camara o mapa, pero también
va anadiendo otras igual de atiles. Desde su intuitivo menu
podemos consultar nuestros proyectos de bricolaje, acceder
al programa de millas Nook o pedir que nos rescaten.

Ejlips Nook de Di@fmmanaoa

E'
L%

¥ & 1 opal 1 peca T

» Podemos consultarlo en cualquier momento y la navegacion » El programa de millas Mook nos invita a participar en

entre las distintas aplicaciones es realmente sencillo.
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diferentes actividades, como concursos de pesca.

» Desde capturapedia podemos ver que » Tambien hay un app para consultar el » Con la aplicacion NooLink podemos

bichos hemos capturado y algunos datos.  mapa y detalles de las localizaciones.

mandar mensajes o importar disefios.

Invita a
tus amiibo

Como en anteriores entregas, Animal Crossing:
New Haorizons es compatible con las tarjetas de
personaje y figuras amiibo de Animal Crossing.
Al escanear una de ellas con el Joy-Con
invitamos al personaje en cuestion a la zona de
acampada, un lugar reservado para este tipo
de visitas tan especiales. Ademas, también
podemos viajar con ellos a Fotopia, una isla
muy creativa en la que podemos organizar
divertidas sesiones fotograficas con gran
libertad creativa.

Bigrvanida & la
un Seryicko mufimedia Ge Mook ing

» En el terminal de millas Nook encontraremos la
opcion para escanear tarjetas y figuras amiibo.
Solo hay que situarlas sobre el Joy-Con.

» Cuando usemos nuestra figuras o tarjetas amibo,
nos encontraremos con su correspondiente
personaje en el juego, en la zona de acampada.

» En Fotopia podemos personalizar el vestuario
de los amiibo y otros habitantes de la isla para
organizar alocadas sesiones de fotografia.
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* . » “El Padrino” John Manley
. \ comenzo & trabajar en la serie
s - J.u'"‘p., Strike desde el inicio.
# [Mega Drive] Destruyendo bases \
aerea enemigas en Desert Strike.
= a historia de la serie Sirike no co- o'
mienza hace 27 anos con el lanza- | " lﬂ; Bl
miento de Desert Strike, sino a fi- | ' . " W
nales de los anos setenta, en una / -

instalacion gubernamental. Después

de graduarse en la universidad como ingenie-
ro, un joven llamado Mike Posehn, trabajador de » Michael Becker trabajo en algunos
un laboratorio de armas nucleares en el norte de juegos de gran éxito después de la
California, se compra uno de los primeros ordena- Kot sNriks, Govio Catiielent £
dores personales {un Sol 20) y empieza a escribir i
software en su tiempo libre. "Creaba programas se por el sector del entretenimiento, un drea en la
de productividad para el sistema operativo CP/IV gue EA gueria expandirse. Empezo a trabajar en
v los vendia por correo”, senala. "Uno se llamaba un simulador de vuelo y entonces le llamaron a
Milestone, el primer software de gestion de pro- una reunion con el CEQ y fundador de la compa-
yectos para ordenadores personales, y funciond ffa. "Trip Hawkins me pidid que echara un vista-
tan bien que dejé mi trabajo y me converti en un zo a Choplifter y que hiciera algo parecido. A los
desarrollador de software independiente”. dos nos gustd la forma en que podias rescatar a

La empresa de Mike crecié v, cuando comen- la gente con el helicéptero, y también el punto de
z& a desarrollar un software de gestion de infor- vista isomeétrico”. Fue esta vista isométrica la que
macion personal atrajo el interés de una pequena acabarfa definiendo la serie Strke, junto con otros
empresa privada llamada Electronic Arts. "Estaban  factores. "La apariencia del helicoptero vy los ve-
buscando un producto como este, asi que com- hiculos terrestres estaban influenciados por jugue-
praron mi compania y lanzaron mi software, al que  tes de la casa Matchbox, con los que jugaba de
llamaron Get Organized”. Lamentablemente, este nino”, senala Mike.
programa no estuvo a la altura de las expectativas Trabajande en ese mismo simulador de vuelo
de Electronic Arts, pero, afortunadamente, Mike y con Mike estaba John Manley, de Electronic Arts.
su colega Tom Casey tenian otra idea. "El Amiga "Fui miembro de un grupo de produccién gue es-
estaba a punto de salir, asl que Tom y yo escribi- taba comenzando a desarrollar juegos para una
mos Deluxe Video, el primer programa de video nueva plataforma de PC, un prototipo
para el sistema, que EA también publicé”. de IBM”, recuerda John. “Uno de nues-

Con Deluxe Video haciendo un montdn de dine-  tros primeros desarrollos fue un simu-
ro para Electronic Arts, Mike empezd a interesar- lador de vuelo. Pero cuande el equipo

decidié apovar la Mega Drive de Sega,
Sk it ek s Seri este ;:urotc_:tipa::u irniu:I:iaI S€ reconvi rtié_en
it Dhovn sa dadica = in - un juego isomeétrico de desplazamiento
fotografia y al cine. » , omnidireccional”.

- Mike propuso la idea inicial de lo
gue serfa finalmente Desert Strike:
un mundo abierto en 3D donde el ju-
gador pilotarfa un helicéptero en vis-
ta isométrica, en tercera persona, pe-
ro con controles en primera persona. #

B »Mike Posehn ya notrabaja

EL ARTE
IMITA A
LA VIDA

LA SERIE STRIKE HA RETRATADO MUCHOS
CONFLICTOS Y PERSONAJES REALES,
ALGUNOS DE MANERA INTENCIONADA Y
OTROS POR PURA COINCIDENCIA.

Desde su inicio, una de las senas de identidad
de la serie Strike ha sido la forma en la que ha re-
presentado situaciones reales pasadas, como si
sus tramas estuvieran sacadas de los titulares de
prensa. Desert Strike fue ideado durante la cri-
sis del Libano a principios de los anos noventa
(el titulo provisional del juego era Beirut Breako-
ut], aunque el lanzamiento del se produjo cuando
la Guerra del Golfo en Irak estaba en plena ebu-
llicion, una coincidencia que, sin duda, ayudo con
las ventas. Siguiendo el ejemplo de Desert, Jungle
Strike presento al hijo del villano del juego ante-
rior, Ibn Kilbaba, loco por vengarse de los america-
nos que derrotaron a su padre. Esta compinchado
con el narco Carlos Ortega, un jefe del crimen sud-
americano que recuerda claramente a Pablo Esco-
bar, dentro de un trasfondo de amenaza terrorista
que llega hasta Washington DC, con el propio pre-
sidente de EE. UU. bajo amenaza y siendo escolta-
do mientras se retira de la capital.

Cuatro anos mas tarde, Soviet Strike se apro-
vechaba de la incierta situacion politica que ro-
deaba la caida del regimen comunista, e incluso
repitio la mision de escolta del titulo anterior, so-
lo que esta vez habia que proteger a Boris Yelt-
sin mientras escapaba del Kremlin. Los mares Ne-
gro y Caspio también aparecen, antes incluso de
que Nuclear Strike se llevara la accion a la tie-
rra ficticia de Indocine. Sin embargo, la parte mas
sorprendente y apocaliptica de toda la serie Stri-
ke sigue siendo la de las misiones localizadas en

Nueva York en el ter-

cer capitulo, Urban Stri-

ke, un juego lanzado

en 1994 pero ambienta-
do en el ano 2001. Cuan-
do el extremista Malone
usa un potente laser en
la ciudad, el equipo Stri-
ke tiene que rescatar a
los civiles atrapados en
un popular edificio. ;Don-
de se desarrolla todo? En
un destrozado World Tra-
de Center.




informativas en
formato comic.

P “;Odiaba el control en tercera personal”, sefiala
Mike. “La gente de EA pensaba que los jugadores
aborrecerian usar controles en primera persona
con un POV en tercera”. John estuvo de acuerdo
con Mike v la pareja insistio en que el helicéptero
se controlara de esta manera. El tiempo demostré
que fue la decisién correcta.

La compania de Mike Posehn, Granite Bay
Software, comenzé el desarrollo de Desert Strike
en estrecha colaboracién con Electronic Arts, aun-
que originalmente bajo un nombre diferente, co-
mo explica Mike. "Durante el desarrollo el conflic-
to de Beirut, Libano, acapard todos los titulares en
la prensa. Todas las noticias sobre Oriente Medio
ihan sobre ello, por lo que el nombre clave para el
juego fue 'Beirut Breakout'. Sabiamos quién era
Saddam Hussein, teniamos Irak en mente, pero
que el juego se lanzara en plena Guerra del Golfo
fue solo una ceoincidencia”.

Ademas de su método de control, el mundo
abierto de Desert Strike, con cada uno de sus cua-
tro niveles completamente explorable desde el
principio, era algo que ra-
ra vez se veia en las conso-
las de 16 bits. "Nunca habia
jugado a videojuegos, por lo
que creo gue no estaba In-
fluenciado. Simplemente
pensé que era mucho mas
natural poder deambular li-
bremente por su mundo”,
revela Mike.

La forma en que Mike

fue creando 'Zonas de peli-

gro’, areas que solo podian

abordarse de manera segu-

ra una vez gue se cumplian

clertos requisitos, como des-

truir radares. “Todo era una hergjia en EA, me to-
co pelear mucho con los productores”.

Para los modelos de juguetes Matchbox usados
en Desert Strike, Mike llamd a su mejor amigo vy
dentista retirado, Tim Calvin. "Construi un helicdp-
tero Apache de plastico v Tim hizo el modelo en
30", explica Mike. "Eran modelos 3D muy detalla-
dos que redujimos a esas pequenas imagenes de
sprites. Me encantaba ese disenc del Apache que
logramos, creo que se ve muy bien todavia hoy".
Una vez disefiado, comenzé el arduo trabajo de lo-
grar que los sprites funcionaran de manera realista
en el escenario. “Las colisiones fueron dificiles de
hacer, ya que son muy dificiles de calcular en vista
Isométrica”. La superposicion de objetos bidimen-

50 | RETRO GRAMER

» [Mega Drive] Las
clasicas sesiones

“Teniamos Iraken
mente, pero que el
juego se lanzara
en plena Guerra
del Golfo fue solo
restringfa las zonas de juego 1A COIMCIclencia”

» [Maga Drive] Listo para
despegar desde la fragata
al inicio de Desert Strike.

sionales en un mundo 3D es ya complgja, pero en
este caso se hizo aun mas dificil por la fisica rea-
lista que Mike queria incluir. "Ahf es donde mi ex-
periencia matematica fue muy Gtil. La fisica se ba-
sa en ecuaciones diferenciales de segundo orden.
Era crucial hacer las cosas
bien para que el jusgo fue-
ra creible”,

Con Mike enfocando-
se en la programacion, fue
el productor asistente John
Manley quien se concen-
tré en el disefio de niveles.
"Tenfa una gran imagina-
cion”, continta Mike, "y se
le ccurrieron ideas para mi-
ni-misiones basadas en as-
pectos técnicos que pen-
sabamos que se podrian
unir en escenarios de mi-
siones”. A Mike se le ocu-
rrio la idea de SNAFU {un
acronimo que tendras que buscar en Google) don-
de cometer errores te harfa recibir la orden de
'{Regreso a la base!”. "En lugar de guiarte en un
orden lineal, la idea era deambular por el mundo vy,
gracias al SNAFU, aprender qué cosas habla que
hacer para avanzar”, senala Mike. Ademas, &l jue-
go fomenté la exploracion con mini-batallas cons-
tantes en todo el mapa, junto con pilotos de com-
bate caidos y prisioneros de guerra que deblan ser
rescatados para recibir una recompensa cada vez
que los poniamos a salvo. Todo esto puso a Mega
Drive al limite de su capacidad. "Pasé mucho
tiempo creando algoritmos de compresion perso-
nalizados para cada tipo de dato. Fue doloroso”.

Tantas complicaciones tuvieron su recompensa
cuando Desert Strike se convirtio en un gran exi-
to. Los jugadores apreciaron el esfuerzo emplea-

» [MD] Hay que
destruir los radares
- . 13 i “n para reducir riesgos '

T o y poder acceder a
" determinadas zonas.

» [Master System] Rescatando
a Valdez en Desart Strike.

do, elevando a Desert Strike por encima de sus
competidores. “En ese momento, era la franquicia
no deportiva mas exitosa de Electronic Arts”, re-
cuerda John Manley. "Ya al principio del desarro-
llo consideramos la opcion de hacer una secuela,
y mientras estdbamos pensando en un titulo pa-
ra este nueva franquicia, recuerdo haber sugeri-
do Desert Strike, especialmente porque ese titulo
funcionaria bien para secuelas, como Jungle Strike
o Urban Strike"”. Y resultd que esos serfan los
nombres que acabaron usando para los siguientes
dos episodios de la serie.

anzado apenas un ano despues del
exito de Desert Strike, Jungle Strike
aumento considerablemente la
apuesta, no solo porque elevaba el
numero de misiones a 10 (frente a
las cuatro del original) sino porque cada una
de ellas ahora era muy distinta. Habia zonas de
gran follaje, de nuevo parajes desérticos, una mi-
sion nocturna y también estaba la gran ciudad de
Washington DC. "Cogimos lo que a los jugadores
les gustaba de Desert Strike vy le dimos una va-
riedad mas amplia de ubicaciones, misiones y ve-
hiculos”, explica John, gque pasd a ser disenador
principal v director general de la franquicia.
Desert Strike se enmarcaba dentro de un entor-
no concreto, pero Jungle ofrecia multiples terre-
nos y una variedad de vehiculos para controlar, in-
cluyendo una genial motocicleta, un aerodeslizador
v un fragil bombardero. “La forma en la que dise-
famos los nuevos niveles fue crear grandes ma-
pas del terreno para cada nivel y luego rellenar el
mundo con iImagenes isométricas de edificios, ca-
rreteras, tanques y torres de vigilancia. Después P
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NO.SOLO
HELICOPTEROS

HAY OTROS MUCHOS JUGUETES
EN LA SERIE STRIKE...

Capaz de moverse por tierra

y agua , este aerodeslizador
prototipo es un buen afiadido a
la flota de Strike. Tiene potentes
cohetes y minas que son, a fin
de cuentas, su mayor ventaja.
Es una divertida variacion del
clasico helicoptero.

|El Apache ha vuelto y es

aln mas peligroso que antes!
Decidido a detener la guerra
antes de que comience, el Siper
Apache mejorado de Soviet
Strike puede recoger pasajeros,
asi como destruir todo a su paso
con su carga de misiles y balas.
;Detener una guerra haciendo
explotar todo? Suena bien.

Es el helicoptero predetermina-
do en Urban Strike. Y, como su-

giere su nombre, es otro sutil

y letal pajaro volador. Carga-

do con cohetes y misiles, el Mo-
hican también puede transpor-
tar hasta seis pasajeros y un
copiloto.

A PIE

Las secciones a pie de Urban
Strike no fueron las mejores,
algo facil de entender viendo
la rica variedad de vehiculos
de la serie. Dentro de una
plataforma petrolifera, en
Alcatraz y en un casino de Las
Vegas hay muchos enemigos
a los que disparar y mobiliario
que destruir, pero no mola tanto
como.ir por el aire.

TANQUE T-90

La mision 5 de Nuclear Strike
contiene varios palacios repar-
tidos por su mapeado. Aplasta
uno y encontraras un podero-
so tanque T-90. Ve a la zona de
aterrizaje mas cercana'y este
letal vehiculo sera todo tuyo.

Répido, mortal y delicado, el
F-117 Stealth Bomber se puede
manejar en la mision 7 de Jungle
Strike. Sus misiles y bombas son
letales, pero las torretas y otros
obstaculos no le hacen ningin
bien. Al menos, no hay que preo-
cuparse por el combustible.

. El original sigue siendo el mejor

helicoptero. Armado hasta

los dientes, magnificamente
modelado y animado, la accion
tranquila de Desert Strike
permitio a los jugadores
apreciar esta elegante maquina
de guerra. Espacio para seis
pasajeros, abundantes cohetes,
balas y misiles, es el culpable
del éxito de la saga.
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Helicoptero endeble y fragil que
solo lleva armamento ligero, pe-
ro tiene una ventaja: los ene-
migos no te dispararan, ya que
eres un vehiculo neutral. Eso
siempre que no dispares to. Es-
ta disponible en Nuclear Strike.

(OMANCHE

Es el helicoptero principal en Jun-

gle Strike y aungue sus sistemas
de armas siguen siendo similares
al Apache de Desert (ametralla-
dora, cohetes y misiles), es mas
elegante y veloz, lo que es genial

teniendo en cuenta el aumento de

dificultad de esta secuela.

El vehiculo de asalto terrestre
de Urban Strike es una bestia
con ruedas, pero no esperes

ir rapido a sus mandos. Con
fuerte armadura y un enorme
suministro de cohetes, puede
causar muchos danos y es
especialmente util contra otros
vehiculos blindados.

La quinta mision de Jungle Stri-
ke te enfrenta a una serie de
blindados que no se pueden
destruir desde el aire. El juga-
dor debe pilotar esta manejable
moto para colocar minas en la
ruta de estos duros enemigos.

Como algunas misiones requie-
ren rescates miltiples, el Bla-
ckhawk es un afiadido muy atil.
No hay cohetes a bordo, pero si
mucha municion de ametralla-
dora, mas armadura y una capa-
cidad de transporte de 20 per-
sonas. [Tedos arribal

Elegante, muy manejable y ar-
mado hasta los dientes, este
avion iconico escondido en Nu-
clear Strike merece cada una
de las explosiones que hay que
acometer para conseguirlo. No
puede recoger aliados pero su
aterradora potencia de fuego
compensa de sobra a la hora de
elegirlo para las misiones.




¢PERO QUE
“DEM...2

JQUE PASO CON EL SEXTO JUEGD,
FUTURE STRIKE?

Con la serie alejandose cada vez mas del rea-
lismo, Electronic Arts empezaba a dar forma a
una nueva idea, un juego de la serie Strike am-
bientado en el futuro, con robots que se transfor-
maran en vehiculos militares. “En realidad iba a
ser un juego de la serie Shock Wave”, recuerda
Michael Becker, “pero se decidio que fuera final-
mente de la franquicia Strike”.

El equipo de Shock Wave se involucro rapi-
damente en este nuevo capitulo, pero Electronic
Arts empezo a ponerse nerviosa porque parecia
que el juego se estaba alejando demasiado del
espiritu de la franquicia eriginal. La cosa acaho
con la eliminacion del "Strike" del titulo y, de pa-
so, el nacimiento de Future Cop LAPD.

» [Mega I]nva]
Proteger monumentos
es la primera tarea en
Jungle Strike.

» [Mega Drive] Rescatando
inspectores de la ONU.

P transcribiriamos manualmente las coordenadas
X e Y para cada objeto en los datos de cada nivel”
Gran parte del atractivo del juego original se

debfa a la forma en la que el jugador podia tra-
zar un plan de atague mientras no quitaba el ojo
a la puntuacién y a las misiones secundarias, un
buen par de distracciones. "Queriamos mantener
ese nivel de desafio v también poner tantas mi-
siones en los niveles como fuera posible”, con-
tinda John. Este chjetivo acabd cubierto con la
creacion de mapas equivalentes a diez millas cua-
dradas de objetivos y accién dentro de cada 1.5
millas cuadradas del mundo del juego. “La idea
siempre fue ir al grano v tener algo que hacer en
cada esquina”, recuerda John.

Con Mike Posehn creando todo el cédigo de
Jungle, y entregando a los disenadores las herra-
mientas que les permitieron crear esos atractivos
escenarios, la directora de arte Julie Cressa, junto
con Michael Shirley y Tim Calvin, produjeron todo
el arte v la animacién para Jungle Strike, que su-
puso una carga de trabajo tremenda. Desert Strike
habia sido el primer cartucho de 8 megas de
Electronic Arts v, debido a su éxito, se aprobo |a
utilizacion del cartucho de 16 megas para ofrecer
mejores graficos, efectos de sonido y cinemati-
cas. Estas desarrollaban la historia de lbn Kilbaba,
hijo del antagonista del Medio Oriente de Desert
Strike, y Carlos Ortega, un capo de las drogas dis-
puesto a poner fin a la interferencia estadouniden-
se sobre su comercio ilegal.

Con la intencién de que el jugador se identifica-
ra dentro de una unidad ficticia de las fuerzas es-
peciales, el Apache fue sustituido por el helicép-
tero Comanche. Sin embargo, ese aparato era
apenas una muestra de todo lo que el jugador po-
dria pilotar en Jungle Strike. "Habia muchos ve-
hiculos militares geniales que queriamos que los
jugadores utilizaran”, continta John. "Creo que la

» [Mega Drive] Echando
fuego en la mision de la
nieve en Jungle Strike.

motocicleta fue la mas dificil de hacer, ya que ini-
cialmente era demasiado pequena para verla en la
carretera y requeria un esquema de control dife-
rente frente a cualquier otra cosa del juego”. John
v el equipo se plantearon cambiarla por un camién
militar cargado de explosivos, pero al final la pe-
guena pero poderosa moto se quedd en el jue-
go. Sin embargo, quizas la adicién mas controver-
tida fue el Stealth Bomber, ese avion letal pero
delicado que era totalmente distinto de todos los
demas vehiculos del juego porque se maovia cons-
tantermente. "Realmente me gustd incluir el F-117
Stealth Bomber, ya que la dificultad para apuntar
con precisién sus misiles v la habilidad que se ne-
cesitaba para aterrizarlo eran desafiantes”, recuer-
da John. "Cuando llevabas el Stealth y saltaba la
secuencia de aterrizaje automatico podias respi-
rar aliviado”.

pesar de evitar cualquier ubica-
cion o nombre de la vida real,
surgieron acusaciones de exal-
tacion del sentimiento patrio
(de jingoismo), como ya habia
pasado con Desert Strike, aunque en reali-
dad los juegos no trataban este tema de ma-
nera diferente a peliculas de gran exito en
aquel entonces como Peligro Inminente o La
Jungla de Cristal 2. "Si bien Jungle Strike in-
cluia temas militares realistas, no era un juego
gue promoviera los conflictos bélicos, va que |a
organizacién Strike detenia las guerras antes de
gue estallaran. Siempre consideramos que era un
juego de paz, no de guerra’”.
Con otro mega hit en sus manos, Electronic
Arts financio otro juego de la franquicia Strike, es-
ta vez con un nuevo villano v nuevas ubicaciones.
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» [Game Boy] El éxito de Desert
Strike hizo que su secuela, Jungle
Strike, se portara a otras consolas.
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presentan al principal
enemigo del juego.

“Si bien Jungle
Strike incluia temas
militares realistas,
110 €1'a 1 jJuego que
promovieralos
conflictos hélicos”

a su fin, pero eso no im-
portaba, ya que el mis-
terioso equipo de Strike
estaba a punto de cam-
biar de rumbo v volar al
mundo de los 22 hits y
el Full Motion Video.
Lanzado en 1996,
Sowviet Strike transforma
completamente el for-
mato técnico de la serie '
Strike a la vez que actua- |
lizaba el juego vy agrega- '

De nuevo pensado para
Mega Drive, Urban Strike
llevaba a la organizacion
Strike, ahora conocida co-
mo Strike CORE y com-
pletamente a la vanguar-
dia de la tecnologia militar
gracias al magnate multi-
millonario de derecha HR
Malone, a combatir la co-
rrupcién en los EE. ULU.
mediante la desestahiliza-
cién del gobierno en ejer-

cicio. Incapaz de detener

al loco que esta cons-

truyendo una super ar-

ma, Malone comienza a

asediar la ciudad de Nueva York, devastando las
Torres Gemelas en esta historia ficticia, contada
siete afos antes de los eventos tan reales y tragi-
cos del 11 de septiembre de 2001.

Con una mavyor variedad de mapas, mas vehicu-
los y secciones a pie, Urban Strike fue notable-
mente mas facil de hacer que los juegos anterio-
res de la franquicia, y marco el final de la serie en
Mega Drive. A pesar de sus importantes ventas,

ba una historia de trama
mas profunda. El papel
de Mike fue el de asesor
del equipo de ingenieria
del juego, aconsejando schre el diseno técnico del
nuevo titulo. El uso del video trajo una nueva di-
mensién a la serie, junto con un nuevo grupo de
artistas, directores vy prograrmadores, incluido el di-
sefador Michael Becker, un veterano de la indus-
tria que se habia unido a Electronic Arts en 1992.
“Jugué vy disfruté inmensamente con los jusgos
de la serie Strike”, senala Michael. "Recuerdo que
John Manley me ensefiaba mapas de Desert que

pensd gue podfan sernos utiles, a pesar de que
eran solo copias impresas de trozos de niveles P

la era de las consclas de 16 bits estaba llegando » [PlayStation] Los
parajes nevados lucen

geniales en Soviet Strike.
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ROSALIND D:
ANNIHILATOR

Miembro de MIA al inicio de Jun-
gle Strike, Rosalind D. cabalga
los cielos arrasando con su ca-
fion. Aungue su punteria no es la
mejor, si la rescatas en el campa-
mento de prisioneros de guerra
de la mision 4 no te arrepentiras.

(&l

» [Mega Drive] Uno de
los niveles a pie de Urban
Strike, el de Alcatraz.

%4 | RETRO GAMER
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JW FENNEL:
WILD BILL

Era tu hombre hasta que se fue
por su cuenta, lo derribaron

y lo encerraron enKilbaba, el
retiro nevado de Ortega. Lo mas
recomendable es rescatarlo
antes de hacer nada en la mision
6 de Jungle Strike.

» [MD] Disfrutando

de la exuberante

vegetacion de Hawai.

4*.'

LT DAVE ARRICK:
MR D

Disponible desde el comienzo
de Desert Strike, su propension
a perder el control hace que
sus rafagas de tiros sean muy,
utiles sobre todo cuando mas
las necesitas. Esta un poco loco
pero es muy carismatico.

.~ »[Mega Drive] Malon,
un sdper villano muy
bronceado.
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GRANT FOSTER:
FACEMAN

Faceman ha sido derribado y
puede ser localizado, junto con
su F15, en la mision 2 de Jungle
Strike. Tienes que ir con el
aerodeslizador, asegurarte de
retroceder lentamente hacia ély
subirle a bordo para salvarle.

usaban tiles repetidos y tenfan limites definidos
explica Michael. "En Shock Wave introduje gran-
des y realistas imagenes digitalizadas de terreno,
unicas en pantalla v con la posibilidad de despla-
zarse a través de la cabina de mando mientras vo-
labas. En Soviet Strike querfamos expandir el co-
nocimiento gue hahlamaos adquirido, lo que hizo
gue usdramos paisajes inmensos que nuestros ar-
tistas de Photoshop crearon”.

LOS COPILOTOS
CLAVE Y DONDE
ENCONTRARLOS

SOOTT AMTONIO ) ESD
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SCOTT ANTONIO:
EGO

Con un parecido mas que
razonable con Tony Barnes,
disenador de Jungle Strike, este
piloto apodado Ego (el mote le
va que ni pintado) es tu mejor
opcion al inicio del juego, ya que
muy preciso disparando.

P hechos con la herramienta de Mike “.

Lo Iégico hubiera sido sacar el juego en 3D0O,
pero el fracaso de la consola hizo que Michael pa-
sara al equipo PlayStation junto con la mayor parte
del equipo de desarrolle. "En Electronic Arts eran
plenamente conscientes de que deberiamos tra-
bajar en la plataforma Sony tan pronto como salie-
ra, por lo que nunca comenzamos con una versién
para 3D0 de Soviet Strike”, dice Michael. "La tec-
nologia era bastante diferente, por lo que se formo
un nuevo equipo de programadores para Soviet
Strike en PlayStation”.

Michael senala al presidente de tecnologia de
EA, Luc Barthelet, como responsable del intento
de darle una vuelta de tuerca a la franquicia. "Creo
gue fue Luc quien vio la oportunidad de llevar la
saga Strike a las plataformas de CD, y me pidio
gue fuera el disefiador del juego”.

Habiendo administrado los equipos de arte vy
supervisado el disefio de Shock Wave para 3D0O,
tanto Michael como EA estaban listos para actua-
lizar la serie Strike a la nueva generacién. El cam-
bio mas obvio fue en los graficos, con el cambio
de esa tercera persona isomeétrica a una vista fija

detras del jugador. "Los juegos para Mega Drive

La trama del juego tamhbién cambiaria los rei-
nos ficticios de los juegos antericres por, como
sugiere su titulo, un trasfondo muy real basado en
la guerra nuclear. “Fue un esfuerzo conjunto en-
tre Flint Dille, un guionista contratado por EA, vy
yo", recuerda Michael. "Querfamos que hubiera
una duda razonable sobre qué intereses defendia
el equipo Strike, que actuaran con contundencia
destruyéndolo todo v que eso hiciera gque los juga-
dores dudaran sobre si estaban haciendo el bien
o el mal”. Con su experiencia desarrollando FIMY




JILL FISHBEIN:
LEGAL

Nacida en Israel, Jill es la pri-
mera soldado de MIA que en-
contraras en Urban Strike, en la
playa sur de Hawai, en la prime-
ra mision. Dispara a los enemi-
gos que la rodean y destruye su
helicoptero estrellado.

MARK DOUGLAS:
LONG-HAUL

Dentro de Alcatraz se
encuentra: Mark Douglas, AKA
Long-Haul. Necesitaras destruir
las torretas para sacarlode

su celda y asi disfrutar del,
seguramente, mejor copiloto de
toda la serie Strike.

ATSUKO MATSUMOTO:
STINGER

Escondido en la plataforma
petrolifera mas grande de

la segunda mision de Urban
Strike, Stinger es un copiloto
increible, capaz de dispar muy
rapido a cualquiera que se le
interponga.

COPLILOT Sl =G T TN

LT CARLOS VALDEZ:
JAKE

En la seccion noroeste de la
primera mision de Desert Strike
encontraras a un piloto derribado
que lucha por sobrevivir. Valdez
es una pesadilla cuando se pone
a los mandos del cabrestante.
No olvides reventar su avion!

GOPILAYT S5ELEGTIHNN

LT KEITH MICHAELS:
TRACKER

Hijo de un congresista, Tracker
cumple con su deber hacia

la patria después de muchos
afios de practicas de tiro. Es
un piloto todoterreno, quiza

la mejor opcion de inicio en
Desert Strike.

DO, Michael y su equipo convirtieron

escenas tipo comic de juegos anteriores

scenas de video. "Trabajé estrechamen-
te con Flint en el disefio de personajes v bio-
grafias, ademas de hacer todos los guiones
de video y voz, tratando de hacer algo diver-
tido, de evitar que fuera algo insipido como
ocurria en la mayoria de videojuegos”.

Ademas del cambio de vista, hubo otras
cosas gue hicieron gue los nuevos Juegos
de la saga Strike fueran un éxito,
nuevas armaduras, municiones, combusti-
ble v su enfoque basado en hechos reales.
quiza el cambio mas celebrado fue la recompensa
por destruirlo todo, por sembrar cuanto mas caos,
mejor. “Cuando se lanzéd en Nintendo 64, Soviet
Strike fue proclamado como el "videojuego mas
violento de todos los tiempos”, recuerda riéndose
Michael. “Creo que fue porgue podias reventar to-
do, literalmente todo, en cada nivel. A la mayoria
de la gente le parecio divertido”.
John Manley v Michael ya estaban pensando

en una serie de tres jusgos mas con Asia Strike
v América Strike, como continuaciones a la cam-
pafa soviética. "Marketing rechazé el nombre de
Asia Strike por miedo a que no cayera bien en
el mercado chino, v EA no estaba interesada en
un juego qgue hablara de terrorismo en EE.UL.".
Condicionados por estas estrategias de marketing,
la saga iba de cabeza a un Future Strike, pero an-
tes de llegar a ese episodio cancelado hubo tiem-
po de hacer un capitulo mas.

lectronic Arts tenia ganas de otra

entrega y puso a cargo de las esce-

nas de video a Palomar Pictures, con

un resultado argumental algo dis-

torsionado y cercano a lo esotérico.
“Nuclear Strike maneja una tematica muy distinta
de las entregas anteriores, casl mas cercana a una
ficcion hollywoodiense” senala Michael. Ademas,
el trabajo de diseno se repartio entre varios dise-
fadores, quizéd demasiados (seis), que trabajaban
separados. El juego incluyd nuevos vehiculos, nue-
vos elementos de estrategia en tiempo real que
no encajaban bien y un pais asiatico ficticie llama-
do Indocine.

“Queriamos que los

jugadores dudaran sobre
si el equipo Strike estaba
haciendo el hien o elmal” [ e S e

Convocados para neutralizar a un ex espla con-
vertide ahora en senor de la guerra, el equipo
Strike viaja por cada nivel luchando contra un po-
blado ito v las milicias locales, destruyen-
do todo a su paso, tanto por tierra como por aire.
Conservando el aspecto de Soviet Strike pero con
un maotor ligeramente modificado, la tematica vy ar-
gumento del nuevo juego se centraba en los ata-
gues nucleares, con una nacién rebelde que recor-
daba enormemente a las tensiones entre las dos
Coreas, anadiendo espias que cambian de bando
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|5 [Me-ga Drive] Rescate
. en Nueva York.
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vy un arma nuclear desaparecida.

Con Future Strike yendo vy viniendo co-
mo Future Cop LAPD, |a serie Strike desace-
leré sus rotores con Nuclear. "El Padrine de
Strike', John Manley, recuerda ese periodo
con nostalgia. "Estoy muy orgulloso de los

los limites de lo que se podria hacer con sus

graficos, con su jugabilidad v por la forma

de contar la historia”. John cita el segundo

juego como el punto de inflexion de la se-
rie: “Jungle Strike demostrd que la serie Strike era
una verdadera franquicia, practicamente un géne-
ro, v demostré que el éxito de Desert Strike podia
repetirse y expandirse”.

Corren tiempos dificiles, asi que jquién sabe’
Quiza haya gue llamar al equipo Strike de nuevo,
sobre todo si aparece algin megalémano dispues-
to a conquistar el mundo. ¥

it

# » [Mega Drive] San
¥ Franciscototalmente

cubierto por la niebla.




- tlnue Play 2, desde Retro Gamer ret
el testimonio de uno de los grandes ta{entas

5\

creativos de Gaelco. Toni Lopez Yeste plasmé
coh sus graﬁcos varios de los exitos de la
empresa mas popular del arcade espafiiol.

Por Jesus Relinque “Pedja”

a empresa Gaelco se formo a media-

dos de la década de los ochenta. Su

origen parte de la iniciativa de sus

tres socios fundadores: Luis Jonama,
Josep Quingles y Javier Valero, todos ellos
procedentes de Tecfri, una de las compa-
nias de recreativos que enarbolan la eti-
queta de pioneras en nuestro pais. Cuando
hable con Josep Quingles, durante una
de las entrevistas que realizamos Jose
Manuel Fernandez '‘Spidey’ v yo para el li-
bro Continue Play?, establecia un punto de
partida bien definido para la genesis de
Gaelco: "Javier Valero y Luis Jonama te-
nian una participacion en Tecfri, pero sur-

gieron discrepancias con la gestion que
realizaba el socio principal, asi que deci-
dieron independizarse. Fue entonces cuan-
do me propusieron fundar Gaelco entre
los tres”.

1985 fue el ano exacto de la fundacion
de la compania. Un ano mas tarde se
produjo lo que seria el primer lanza-
miento de un videojuego propio
por parte de Gaelco: Master
Boy; sin embargo, apenas
queda rastro de esta punta de
lanza, una especie de trivial
con preguntas y respuestas
que no logro tener practica-

_-n‘—.:.___-._—-_.
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mente ninguna repercusion en urvimercado en serian dibujos para pinballs. Si

el que los juegos japoneses y norteamericanos que buscaban era un artista para it
pujaban con mucha fuerza. Ante esta situacién, Bueno, en realidad, un perfil mucho mas com-
los socios de Gaelco sabian que debian'sermas  pleto de lo que se entiende hoy en dia por un S M
competitivos, y para ello comenzaron a reclutar  artista de videojuegos. Tras varias entrevistas y 2o¥
personal cualificado que engrosara una planti- algunas pruebas de dibujo, me solicitaron que
lla de creativos destinada a hacer historia en el les presentara una historia para un_-juegﬂ_,.:Un
videojuego espanol. ~guion completo con detalles de juego, perso-
Es aqui donde entra en juego nuestro prota-  najes... Una vez finalizado el guion, realizamos .
gonista, Toni Lopez Yeste. Asi nos narra lo que una reunion con todos los jefes y tras exponer _”mh‘ﬁ” ER ARREBOLA
fueron sus primeros pasos en la compania: “"En la historia del juego y comentar posibilidades y ; 3. T JOSEP QUINELES
mayo de 1988 estaba finalizando los es- pequenos ajustes, y solo cuando vieron que te- HARDHRRE r;H;' ad e
tudios de tres anos de comic e ilus- nian delante un posible videojuego, fue cuando
tracion en |la academia de Josep hablamos de contrato. Fui el primer emplea- B B )
Solana, Joso. Fue él mismo do que contrataron para realizar sus propios vi- "It : il Bf. FOTe-
quien me puso en contacto con deojuegos. Comence el dia 1 de Septiembre de s : A S g e . FU e
Gaelco. Segun lo que me expli- 1988, fecha en la que se puede decir que empe-
co el propio Jose, me hice a la zo la produccion de Big Karnak”.
idea de que el trabajo que ten- Big Karnak, lanzado en 1991, seria el primer
dria que realizar para Gaelco pelotazo de Gaelco, aunque aun estaba en >

EaERS

TONY YESTE
FROGRAHN:
LUIS JONARNA
RALEERT SUNYER
CGRAPHICS
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ns fue uno de los que es-
L 0N ma enimiento. Mis referencias,
R < a7 por tanto, fueron juegos de recreativa de aque-
TS G S 8 R VB S M = 1la épocs tenia ni ordenador personal, ni
Wrusr o it - . 1 rnet, por lo menos aqui. Mi primer
i b oo imeenrenconemt i Amstrad no lo tuve hasta después de acabado
e R S sciacsins Aarphols oSNNI -és‘-’te’p‘l'oyecm". Si revisamos libros como Ocho
Lunrwile WAt wiot pure shoarla B :ﬂ:{.gfates, escrito por Jaume Esteve, o la guia
de videojuegos espanoles de ocho bits que fue
Sap Juds Moty jr*Génesis podremos encontrar citas de compo-

[P 3 Farets Crn crotescsisntes defores

T e e o ahaeten ~ nentes de companias como Topo o Dinamic
woonpd [Ki4dg, (a dlsias mue sl Lo wurts cowslets Le seplese) « JFvin ey prtople ol suolie (o e g,

D g o que hacian referencia, al igual que Lopez Yeste,
L g T o o e s - St t4vactze parm scer a la inspiracion de los salones recreativos.
_—— ALEE - - Mew o Lo dune En cuanto a la tematica escogida, Egipto

A TR s NP siempre da mucho juego gracias a su ri-
IO i L ca mitologia —Lopez Yeste comen-

fieiTh non cinen drpacoea

o atued 1 Yo ta que gracias a ella pudo disenar

3 Aldlinak declis naginss dil e multiples tip::)s de enemigos— vy a
guion original de Faradn, la e e i la poderosa imagen que proyectan
idea de juego que se conver- A monumentos como las piramides
tiria en Big Kamak. T A o las efigies. Sin embargo, no todo
fue un camino de rosas en el pro-

ceso de desarrollo de Big Karnak,
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uestc s ocasiones, su princi-
pal di E"F'I-ld{]l' Phﬂuhtrﬁ dificultades para plas-
maren pixeles y lineas H&; programacion sus
pfupra ideas. “Algunos dzﬂ«lns puzles y obs-

*taculos que habia pensado n‘q se llevaron a

cabo, pues no funcionaban en"‘jgegu.'Pnr ejem-
plo, en la fase de las Mastabas, dende salta un
riachuelo, quise poner una noria de aspas de
madera. Al jugarlo vimos que era muy com-
plicado pasarlas y se fueron eliminanda palas
hasta que se quito definitivamente. Del guion
original, una vez comenzada la produccion y
su evolucion se fueron eliminando y suman- *_
do elementos. La profundidad del proyecto ini-
cial era mucho mas ambiciosa. Habia previsto
en el guion ocho fases y se tuvo que recortar
a cuatro”, comenta Lopez al respecto de las di-
ferencias entre lo que tenia pensado vy lo
gque finalmente acabo siendo. Con to-
do, Big Karnak estaba muy bien
cuidado en todos sus aspec-
tos, grafico y jugable inclui-
dos, tenia una dificultad bien
medida y enganchaba a la ho-
ra de ir superando niveles pa-
ra derrotar nuevos enemigos vy
superar retos.

que estuvo enrolado en la empresa. Forma par-
te del staff técnico de Thunder Hoop (1992) y
Thunder Hoop II: Strikes Back (1993), dos titu-
los que conforman una bilogia con ejemplares
muy diferentes entre si. El primero era un pla-
taformas de accion muy similar al Toki de TAD

Corporation, solo que el protagonista no era un

simio, sino un personaje coh MONO rojo y mu-
cho pelo al que le gustaba tirar bolas de fuego.
Muchos creian estar jugando directamente con
Son Goku en este arcade, y era toda una goza-

da. La sequnda entrega de Thunder Hoop era

una especie de Contra con accion frenetica y
modelos de personaje enormes, aunque su exi-
to fue mucho menor que el que cosecho la pri-
mera parte.

Fue en 1994 cuando llego Alligator Hunt, ti-
tulo que se empezaba a acercar peligrosamen-
te al limite en el que los juegos iban a cambiar
para siempre, cuando los graficos bidimensio-
nales de toda la vida dejarian paso a los moto-
res 3D. Alligator Hunt aun explotaba el tipo de
grafico tradicional, aunque usaba varias tecni-
cas que le daban una vuelta de tuerca a lo que

ALLIGATOR HUNT

La ultima esperanza.., 0

» En el nimero 37 de Micre Mania, segunda época, Big
Karnaky Gaelco protagonizaban una de las noticias..

estabamos acostumbrados a ver. A partir de es-
te juego, Lopez Yeste se centro mas en labores
artisticas sin dejar de celaborar en las jugables.
“En aquellos tiempos, estabamos preparando

la metamorfosis del 2D al 3D y yo estaba parti-
cipando en la preparacion del software y proto-
colos de dicho proceso.

En Alligator Hunt supervisé vy realicé la di-
reccion artistica a los artistas que > ¥
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» En el flyer de TH Strikes Back veiamos una clara referen-

cia a la fisonomia y los colores del dio de Contra.
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Toni |.Il|lBZ Yeste participo tanto EII |3
~ primera epaca de Gaelco con ]lIE!IllS 20

como en [a fase 30 de |a compania

P realizaban entornos y efectos especiales, co-
mo lluvia de meteoritos o reflejos en el agua.
Realice |a nave del Jugadar principal, con todas
sus posiciones y giros. También la pista de des-
pegue para dar la sensacion de velocidad, creo
recordar que en un bucle de 16 pasos y con
otros 16 de terminacion. Alguna nave enemiga,
meteoritos, algunos fondos y escenarios... Para
los objetos 3D utilice un programa muy rudi-
mentario que te permitia trabajar con primitivas
vy manipularlas. Nada que ver con 3DStudio Max
o Maya. Fue el primer juego de Gaelco en el que
se utilizo graficos 3D de forma pre-render”, co-
menta el disenador.

Alligator Hunt era un brutal acercamiento al
estilo de juego que habiamos podido disfrutar
en recreativas como Cabal o Blood Bros: pers-
pectiva en tercera persona, desplazamiento so-
bre eje horizontal del personaje y un punto de
mira que podiamos mover para apuntar a los
diversos enemigos que iban saliendo durante
el juego. Al principio encarnabamos a dos cha-
vales con monopatin en un escenario post-apo-
caliptico con un toque a lo War of the Worlds
de H.G. Wells. En un momento dado, los protas
se metian en un hangar, tomaban el control de
una nave espacial y ponian en practica sus co-
nocimientos de pilotaje, aprendidos a toda pas-
tilla con algun curso CEAC, homenajeando de

paso a la fase de despegue de A4 bush (Tecfri,
1983), un titulo que firmaronNalero, Janama

y Quinglés, los socios de Gfﬂnl co. Des 'pfl"éé de
aquello, la mecanica de ir':L niveles tulullld‘\gl
perturbable, pero aqueﬂn de manejar aeronaves
propiciaba la sensacion de haber des Ijlm'lupada
un juego nuevo. Si'lograbamos llegar a comple- -
tar el juego, una sorpresa simpatica nos aguar- |
caba. “Es cierto” comenta Lopez Yeste. "Al final
del juego se mostraba una imagen con las caras
de los participantes del equipo. No era la pri-
mera vez que se hacia. Por ejemplo, en Thunder
Hoop [I: Strikes Back saliamos detras de un blo-
que de piedra que rotaba”.

RECUERDOS DE GAELCOD

Tras Alligator Hunt, Toni Lopez entro de lleno
en la segunda epoca de Gaelco, ya con moto-
res tridimensionales: Speed Up (1996), Radikal
Bikers (1998} o Ring Riders (2004) fueron al-
gunos de los mas destacados de ese tra-
mo de |la compania, siendo Gaelco
Championship Tuning Race (2005)
el dltimo proyecto en el que cola-
borase con ellos.

Lopez Yeste conserva gratos re-
cuerdos de su experiencia traba-
jando en Gaelco. Como el mismo
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» [Arcade] Aunque la dinamica cambio en TH Strikes

Back, el "Goku-mal” seguia lanzando Kame-Hame-Has.

» Toni Lopez Yeste nos cedio
esta foto donde podemos
verle trabajar en Gaelco co-
mo disefiador grafico.

relataba, la epoca en la que la empresa comen-
z0 a labrarse un nombre en el mercado del vi-
deojuego arcade fue muy especial, ya que sus
componentes tuvieron que currar muy duro pa-
ra intentar plantarle cara a las todopoderosas
companias japonesas y norteamericanas que
copaban el sector. “Ahora la creacion de vi-

deojuegos esta muy estructurada, pe-

ro entonces comenzamos desde casi

cero. Cierto que teniamos las re-
ferencias de otros juegos que
se habian hecho fuera, pero
aqui no existia formacion re-
glada. Fuimos autodidactas,
aprendiendo dia a dia como se
creaba un video juego. Con el

metodo cientifico de ensayo, error y acierto”.

Todo aquel que haya probado el maravillo-
so catalogo de titulos que atesora Gaelco a sus
espaldas, acercandose a un legado que perdu-
ra con el paso del tiempo, podra poner en valor
todo lo que salio de aquella factoria en la que
se conjugaban creatividad, talento y elevadisi-
mas dosis de esfuerzo invertido a lo largo de
los anos. %

* RetroGamer Espana quiere agradecer a Toni
Lopez su colaboracion y a Xavi Arrebola por
las imagenes que nos cedio para complemen-
tar el articulo.

EL ARTISTA DE GRELCO

|2 factoria Giaelco
logro conjugar
creatividad,
falento y esfuerzo
d [0 [argo de toda
Su historia. Su
legado ludico es
Incuestionable

Arrebola, Ill‘ll__
crack del diseno

Arrebola entrd en Gaelco en Octubre de 1989,
poniendo al servicio de la empresa todo zu
potencial come disefador grafice. En cuante

ingreso en Gaeleco, formd equipo con Toni

Lopez para realizar Big Karnak, encargandosze
de los personajes. Segun Arrebola, «habia
dos dizefiadores graficos, un programador,

un responsable de audio y un ingeniero de

hardwares. A partir de entonces, Arrebola fue
pieza clave en el éxito de Gaeleo: «El dizefo y
produccion propia del hardware de los juegos

fue una de las claves para que Gaelco fuera
posicionandose en un mercade local inexistente
hazta el momento, donde Unicamente ze
importaban productos japoneses y americanoss,
comenta Xavi Arrebola.
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»Toshihiro Kondo promocionando el dGitimo juego de Falcom,
Trials Of Cold Steel lil.
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n[PC- BBIJ1] Xanadu fue un juego muy pupular en Japun vendiendo mas de 400 000 copias.

nihon

=

Desde los primeros ordenadores hasta las consolas actuales, ha sido
una de las desarrolladoras de RPG mas prolificas de Japon. Recordamos
la historia de Falcom junto a su presidente, Toshihiro Kondo.

" 404 TSGR0 T A
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Texto de Nick Thorpe

uando la mayoria de los jugadores occi-
3 3 dentales piensan en los titanes del negocio
4 T —

de los juegos de rol japoneses, hay ciertos
nombres que naturalmente vienen a la mente.
Square y Enix, incluso antes de su fusion, serian
nuestra primera opcion gracias a Final Fantasyy
Dragon Quest, y la popularidad de la saga Perso-
na podria también arrastrar a Atlus a tu cabeza.
Pero apostariamos a que Falcom no se te ocurri-
ria automaticamente, y eso la compania lleva ac-
tiva desde 1982 y ha desarrollado algunos de los
juegos mas queridos del genero.

Gran parte de la culpa se debe a |a historia
temprana de la compania. Nihon Falcom Co Ltd,
para darle su nombre completo, fue fundada en
marzo de 1981 por Masayuki Kato. La compa-
fia incursiono en empresas comerciales relacio-
nadas con la informatica, como una tienda mino-
rista al estilo de Apple durante su primer afio de
existencia, y lanzo su primer juego en el verano
de 1982. Durante los anos ochenta, Japon fue co-
mo el Reino Unido en ese sentido. Tenia una gran
escena de ordenadores personales dominada por

lcom

fabricantes nacionales, y fue este campo en el
que Falcom eligio competir. Galactic Wars se lan-
z0 inicialmente para el NEC PC-8801, y los juegos
posteriores debutarian en ese formato o en Sharp
X1 antes de abrirse a formatos mas populares,
como la familia Fujitsu FM-7 y MSX.

Falcom se convirtio rapidamente en una distri-
buidora popular en la escena informatica japone-
sa, aunque es importante contextualizar eso. “No
mucha gente los tenia porque eran muy caros”,
explica Toshihiro Kondo, presidente de Nihon Fal-
com. Eran bastante mas caros que los ordenado-
res similares del Reino Unido, como el BBC Micro
Model B, y fueron notablemente menos popu-
lares que la Famicom en Japon, con ventas me-
didas en cientos de miles en lugar de millones.
“Sin embargo, en la escuela primaria y secunda-
ria, de toda la clase, generalmente habia cuatro
o cinco nifos que podian hacer que sus padres
compraran uno. Y a todos esos nifos les gusta-
ban los juegos de Falcom"”. Asi que, aunque no
estaba nadando en el estanque mas grande, Fal-
com era claramente un gran pez. ;Como llego a

»[PC-8801] Dragon Slayerfue uno de los primeros juegos de rol y accion de Falcom.
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»[PC-8801] Panorama Island fue el primer juego de rol de Falcom: si quieres jugarlo, es imprescindible saber japonés.

£ £ En ese momento, se pensaba
que cuanto mas dificil era el juego,

vo. "En ese momento se creia
que cuanto mas dificil era el
juego, mejor era, que ser real-

mejor era. Que ser realmentedificil e Al oz 20 uene”

eraalgobueno J)

Toshihiro Kondo

ese estatus? "No estaba en la compania en ese
momento, asi que no puedo darte una respues-
ta al 100 %", aclara Kondo. “Pero tengo la sensa-
cion de que no habia muchos otros jugadores,
por lo gue todos los que se lanzaron recibian mu-
cha atencion”. Hablando con el Sr. Kato, el funda-
dor de la compaiiia, menciono que fue un perio-
do donde casi todo lo que se hacia se vendia”.

Fue en esta época cuando Falcom firmo su
asociacion con los juegos de rol. Dragon Slayer
traslado a la compaiiia al espacio de juegos de
rol y accion, y Xanadu gané multiples premios en
la prensa japonesa. La compania se puso a pro-
ducir mas juegos de rol y rapidamente comenzo a
tratar el género como su enfoque principal. “Esto
es especulacion mia, pero dentro de todo esto hi-
cieron Ys | & Il y luego los primeros juegos de Le-
gend Of Heroes, y fueron grandes éxitos, lo hicie-
ron realmente bien”, responde Kondo cuando les
preguntamos por qué la comparia eligio centrar-
se en este género. “Mientras que antes llevaba
aproximadamente medio ano desarrollar un jue-
go, de repente el tiempo se dispard a uno o dos
anos, asi que creo que, debido a que esos juegos
tuvieron semejante exito, y les llevo mas tiempo
facturarlos, querian continuar en esa direccion y
los otros desarrollos se abandonaron”.

Hubo una serie de cualidades que ayudaron a
que los juegos de Falcom destacasen a finales de
los anos ochenta. Para Kondo, fue la voluntad de
la compaiiia de seguir su propio camino creati-

hicieron pensando eso, ya que
es un juego que cualquiera, si
se esfuerza, es capaz de pasar-
se. Creo que esa podria ser una
de las caracteristicas de esos primeros juegos de
Falcom: gue, aunque la tendencia fuera una co-
sa, hacian todo lo contrario”. Esto no fue solo en
relacion con la dificultad, como continua contan-
donos. "Otro ejemplo es la saga Legend Of He-
roes. Se trataba de un periodo en el que todos se
centraban en gran medida en los graficos. En ese
momento, el Sr. Kato podria haber dicho: "Todos
estan haciendo graficos, jpor qué no hacemos un
juego que se centre en la historia?’. Esto fue, de
nuevo, en contra de la tendencia prevalente”. >
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»[PC Engine] Ys IV no fue desarrollado directamente por Falcom, ya
que la compaiiia se centraba en desarrollar para ordenadores.

TIMELINE

Masayuki Kato funda Nihon

Falcom enmarzo..

El primer juego de |3 saga Acti

arselanza

Falcom cotizaen la Bolsa de
Tokia.

Falcom lanza mas de 4.000 pistas

de audio en la tienda iTunes.

o que Guerray Paz,

Falcorm desarrolla

BETROGAMER | 3



unque es un juego nuevo, Trails Of Cold
Steel Ui tiene una gran herencia: como
arie de la saga Legend OF Heroes, se
remonta a finales de los afios ochenta. “La
saga global de la que Trails es parte, Legend Of
Heroes, comenzd como una reaccidn a la tendencia
de mejorar la fidelidad grafica”, dice Kondo. “La
idea era: ‘Bueno, si tenemos, aungue sea, aun
escritor con talento, que sea esa persona quien
escriba la historiay use todos sus conodmientos
y habilidades. Eso es algo que podria ser Unico”.
Como resultado, la saga se ha hecho famosa por
sus detalladas historias: los juegos de Trails In
The Sky tenian cada uno mas de 1'5 millones de
caracteres japoneses en sus guiones.
Afortunadamente, no necesitas saber todo
lo que ha pasado en los Gltimos 30 afios, ya que
este Ultimo juego sigue la historia que comenzd
en Trails Of Cold Steel de 2013, y tiene una guia
practica para ponerte al dia si te perdiste algo
anterior de la saga. “En términos de la historia
general, es un gran momento de cambio. El
1 y el 2 se ocuparon de los acontecimientos
que ocurrian dentro del imperio de Erebonia,
en particular el lider Osborne y sus intentos
de controlar las cosas y hacerse cargo, y el
movimiento contra él. Ahora, esto tiene que
ver con Erebonia liderando guerras de agresidn
y tratando de expandir su territorio”, explica
Kondo. “Dentro de eso, existe la idea de que
Rean [el protagonista] también necesita tener
un periodo de cambio dentro de su vida®.
Mientras que los juegos anteriores siguen
a Rean Schwarzer, en el tercer juego nos
unimos a él cuando comienza a ensefiar en su
nuevo campus, un hogar para inadapiados y
estudiantes indeseables.
Pasaras tu tiempo desarrollando el vinculo
de Rean con sus estudiantes en la academia y
entrenando en las instalaciones de Einhel Keep.
Por supuesto, también participaras en un rico
combate por turnos. Las batallas de mechas

64 | BETRO BAMER

TRAILS OF
COLD STEEL Il

KONDO HABLA SOBRE EL ULTIMO RPG DE FALCOM QUE NOS HA LLEGADO

regresany se han ampliado para este juego, con
la posibilidad de que los estudiantes de Rean se
unan a él en la batalla. "Gueriamos agregar un
nuevo sisterna, pero teniamos personas en la
oficina que decian: ‘Tenemos robots gigantes en
este mundo, ;por qué no los estamos usando?".
Ahora somos mas capaces de hacerlo, asi que
lo hicimos". También hay minijuegos, incluyendo
pesca y Vanfage Masters, un juego de cartas
coleccionables basado en el juego original
Vantage Master de Falcom de los afios noventa.

Trails Of Cold Steel lll es el primer juego de
Falcom desarrollado especificamente para PS4.
“Gracias a la potencia de PS4 pudimos afiadir
mucha mas expresividad a los personajes. Antes
estaban hablando entre ellos, mirandose el
uno al otro, y ahora podemos hacer que tengan
varias expresiones y gue realmente muestren
mucho mas su personalidad”. Ademds del uso
obvio del hardware, el juego se beneficiade las
mejoras de control posibles gracias al mismo.
“Debido a que los juegos anteriores salieron en
portatiles, la cantidad de botones gue se tenian
disponibles era limitada, por lo que cuando se
estaba en combate, incluso un comando simple
como atacar o defender necesitaba muchas
pulsaciones de direcciones y de botones, asi que
terminaba dando la sensacion de lento”, dice
Kondo. “Gracias a que PS4 tiene mas botones,
pudimos asignar un comando a cada botdn, por
lo que se mueve mucho mas rapido”

Trails Of Cold Steel lll ya esta disponible en
P54 con una demo gratuita a vuestro alcance.

gos de Falcom se estaban convirtien-

> A principios de los anos noventa, los jue-

do hacia las consolas domesticas, y sus
bandas sonoras eran lo suficientemente popula-
res como para garantizar el lanzamiento del CD.
Falcom continué desarrollando juegos de rol du-
rante la primera mitad de la década, siguiendo
con Xanadu, Ysvy la saga Legend Of Heroes, ade-
mas de presentar nuevos juegos populares, co-
mo Brandish y Popful Mail. Fue durante este pe-
riodo que Kondo se encontrdé por primera vez con
Falcom. "Recuerdo jugar a Ys llien el PC-88 en |la
casa de un amigo. Los graficos eran muy detalla-
dos y recuerdo que la musica era notable”, nos
dice Kondo. Sin embargo, no fue amor a prime-
ra vista. " Ys Ill era realmente dificil, y no pude pa-
sar de las etapas iniciales. Asi que penseé que era
un gran juego, pero era demasiado para mi. Anos
después, tenia un PC Engine y jugué a los prime-
ros Legend Of Heroes, que fue con los que final-
mente entendi, ‘'Oh, hay una compania llamada
Falcom y hace buenos juegos que me gustan'.

Sin embargo, aqui fue donde el crecimiento

de Falcom comenzo a disminuir, por dos razones
principales. En primer lugar, la compania estaba
haciendo juegos de rol, que todavia se conside-
raban un género de nicho internacionalmente, y
aunque algunos juegos salieron de Japoén, a me-
nudo se pasaban por alto la localizacion. Pero se
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»[PC Engine] Ys | & Il son juegos muy queridos y llegaron a muchas
plataformas, incluida esta excelente adaptacion de PC Engine.
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n[Satumn] Hacer remakes de proyectos como Falcom Classics
muestra el respeto de |a compaiiia por su propia herencia.



podria decir que eso es menos importante que la
eleccion de plataformas. La compania prefirio se-
guir desarrollando principalmente para ordena-
dores personales, y opto por otorgar licencias de
conversiones para las consolas. Incluso cuando
se estaba desarrollando Ys IV para SNES y PC En-
gine, el desarrollo se externalizo, aunque Falcom
finalmente incursiond en PC Engine y SNES a
mediados de los noventa. Esto parece contradic-
torio, pero hubo riesgos comerciales reales aso-
ciados con esas plataformas. "Recuerdo haber
escuchado esto del Sr. Kato, para que tus juegos
salieran en Famicom y Super Famicom, debias
pasar por el aro de Nintendo, incluida la fabrica-
cion y cosas asi. Era una propuesta muy costosa,
asi que ese fue uno de los factores”, explica Ko-
ndo. Sin embargo, este crecimiento limitado, ya
gue la serie PC-9801 estaba sufriendo el mismo
destino que el Amiga en Europa, se vio eclipsado
por el dominio de los PC con Windows. Al final,
Falcom eligié aprovechar las capacidades supe-
riores de los PC durante los siguientes afos.

Aproximadamente por esa época, Falcom co-
menzo a explotar proactivamente su catalogo an-
terior, con proyectos como los juegos de Ys Eter-
nal, Falcom Classics en la Saturn y Sorcerian
Original. “Si nos fijamos en los anos noventa, no-
taras que tuvimos muchos remakes”, dice Kon-
do. "Eso se debid a que teniamos muchos em-
pleados jovenes y queriamos darles
la oportunidad de aprender lo basi-
co”. Este enfoque continud mas alla
de los noventa, pero el razonamiento
ha cambiado a lo largo de los afos,
seglin Kondo. “Obviamente, todavia
existe el objetivo de capacitar al nue-
vo personal, pero, por otro lado, he-
mos llegado a un punto en el que
muchos juegos, particularmente de sagas como
Trails, ya no estan en una plataforma viable. Que-
remos que las personas puedan jugar a estos jue-
gos en las plataformas actuales”.

Muchos de estos remakes han sido bastante
fieles a los originales, con una buena razon: Kon-
do desea evitar situaciones en las que los desa-
rrolladores cambien lo suficiente como para que
sea esencialmente un juego nuevo. "En lo que
tratamos de enfocarnos es, en lugar de dejar que
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Well,.

chasin’

musta been
of them.

there were all
these monsters
me .

And.

There
a hundred

s[Mega-CD] Popful Mailfue uno de los juegos de Falcom que se las apafid para tener un lanzamiento en inglés

£ £ Tenia una PC Enginey pude jugar los primeros juegos de
Legend Of Heroes, y me dije, Oh, hay una compania lamaaa

Falcomy hacen juegos buenos que me gustan ) )

Toshihiro Kondo

las personas hagan la version sonada del juego,
hacerlo mas hacia la calidad de vida. Por ejemplo,
modo de alta velocidad, salto de eventos, cosas
como esas que solo hacen gue la usabilidad sea
un poco mejor para el jugador”. A pesar de esto,
Falcom ocasionalmente ha cogido la trama basi-
ca de un juego anterior y ha proporcionado una
nueva experiencia, por ejemplo, Ys: The Oath In
Felghana y Ys: Memories Of Celceta, basados en
Ys lll y Ys IV. "Para los proyectos que decidimos

especificamente para capacitar al personal nue-
vo, si tienen un cierto amor por el titulo, entonces
escuchamos sus ideas y tratamos de implemen-
tar lo maximo posible”, dice Kondo. "Cuando me
uni, pudimos trabajar en la version de Windows
de un juego llamado The Prophecy Of The Whi-
te Witch, y teniamos muchas ideas. Se nos per-
mitio implementarlas, y creo que fue bueno pa-
ra nuestras carreras, y es algo con lo que quiero
continuar”.

»[PC-9801] Juegos como Brandish se beneficiaron de los graficos lentos pero detallados del PC-9801.

Unknown Swordssan
What n pity to seo that which was oncie an rablo
profession roduced to suwch potty thiover

»[PC] El estilo anime es habitual en Falcom, pero Xanadu Next demuestra que no es asi siempre.
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»[PC] Ys VI:The Ark Of Napishtim
supuso el regreso de la saga después
de una pausa de ocho afios.
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w[Vita] La saga Trails Of Cold Steel goza de una solida popularidad y ha sido un verdadero éxito intemacional.

JUEGOS DE ROL

W Aunque ocasionalmente hacen incursiones en otros géneros,
Falcom es conocido principalmente por su dominio del RPG, un

En ese tiempo lo ha probado todo, desde dungeon crawlersen 12
personaa Action RPG o los tipicos juegos de rol por tumos.

: ORDENADORES PERSONALES

* HAunque los juegos de Falcom han estado disponibles en

. consolas durante décadas, |a historia de la compafiia estd mucho
* més vinculada al mercado informtico. Casi todos sus juegos de
: 1982 a 2008 se lanzaron primero en ordenadores, originalmente
para microordenadores antes de pasarse a Windows en los 90.

terreno que la compafiia ha labrado durante mas de tres décadas.

P -
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Il EL ADN DE FALCOM I

PLATAFORMAS PORTATILES

E m Cuando Falcom gird hacia el mercado de consolas en 2009, lo
. hizo através de PSP. La compafiia abraz la primera portatil de
= Sony y a su sucesora, PS Vita. Sin embargo, el declive de Vitay

[EX RSN ENE]

» las capacidades de PS4 parecen haber puesto fin a la era de los
dispositivos portatiles de la historia de Falcom.



P Falcom todavia trabajaba en juegos ori-
ginales, y fue por esta época cuando Kondo se
unio a la compania y se involucro como escritor
de escenarios en juegos co-
mo Zwei! y la saga Ys, an-
tes de avanzar a roles de di-
reccion. Para tener una idea
de la filosofia de desarro-

llo que empled durante este
tiempo, le preguntamos qué
creia gue era un buen juego
de rol. “Eso depende del tipo
de juego de rol que intentas
hacer”, contesta. “Para dar-
te dos ejemplos represen-
tativos de nuestro catalogo,
tienes la saga Trails, que se
centra en la historia, asi que
eso es lo que colocamos a la vanguardia de esa
serie. La saga Y5 es accion: una buena y diverti-
da accién que esencialmente puedes jugar de for-
ma infinita sin cansarte de ella”. Al centrarse en
las fortalezas de sus respectivos subgéneros, tan-
to la saga Trails como la de Ys florecieron en los
2000: |la primera con una saga como Trails In The
Sky, la segunda con nuevos juegos como Ys VI
The Ark Of Napishtimy Ys Origin.

permite

n ordenadores, PSP demostro ser la pieza

undamental para Falcom: tras algunos anos
de hacer buenos negocios con las adaptacio-
nes de sus juegos en PC, la compania comenzo
a centrarse en la portatil de Sony como su plata-
forma principal. ;Por que portatiles y no consolas
de sobremesa? “Debido a que hacemos juegos
de rol, que son juegos muy largos, por lo que la
idea de poder jugar en una portatil es que puedes
hacerlo en cualquier lugar”, responde Kondo. “La
otra cosa es, en realidad, porque no habiamos
tratado con plataformas domeésticas conectadas
al televisor, no estabamos acostumbrados a los
graficos y no podiamos ponerlos al nivel que se
esperaba en ese momento, mientras que las por-

mspués de anos trabajando principalmente

€ £Hacemos RPG,
que son Juegos

muy largos. Jugar

en una portatil te

cualquier parte 39

Toshihiro Kondo
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EXCELENCIA EN EL CAMPO DEL AUDIO

® Falcom fue uno de los primeros desarrolladores en tener

una identidad musical reconocible. Falcom Sound Team JDK se
establecid a finales de los 80, al mismo tiempo que arrancé el
sello discografico de la companiia . Sus bandas sonoras se pueden
encontrar en Spotify, desde sus primeros lanzamientos en CD.

De LOS ARCHIVOS: NIHON FRLCOM

tatiles representaban un buen medio y nos dieron
la oportunidad de aprender y adaptarnos”. Ys Se-
ven se convirtio en el primer juego de Falcom en
debutar en la portatil en 20089,
y PSP y PS Vita seguirian sien-
do las plataformas principales
de la compania hasta el lan-
zamiento japonés de Trails Of
Cold Steel Ilf en 2017.

En los ultimos anos, los jue-
gos de Falcom se han creado
con la intencion de que estéen
localizados, aunque esto a me-
nudo lleva un tiempo conside-
rable debido a la gran cantidad
de texto involucrado. Tener en
cuenta a la audiencia foranea
ha sido revelador para la com-
pania. “En Japon, los jugadores esperan princi-
palmente la historia y los personajes de la saga
Trails. Por supuesto, también disfrutan de la juga-
bilidad, pero penseé que seria lo contrario en Oc-
cidente, que estarian mas interesados en la juga-
bilidad que en la historia y los personajes”, dice
Kondo. “Sin embargo, me sorprendio ver que, en
realidad, los usuarios extranjeros estan tan en-
tusiasmados con la historia y los personajes co-
mo los jugadores japoneses”. Aun asi, hay di-
ferencias a considerar tambien. “Cuando tengo
entrevistas en Occidente, a menudo me pregun-
tan: ‘;Considerarias hacer que los juegos de Trai-
Is o los de Ys sean mas de mundo abierto?’. Eso
es lo que mas me sorprende. Obviamente, cono-
cemos los buenos puntos de los juegos de mun-
do abierto de muchos juegos occidentales. Pe-
ro nuestros juegos estan centrados en la historia;
un evento lleva a otro y tienes que ir en un cierto
orden para que podamos explicar la historia que
queremos contar. Eso se vuelve realmente dificil
de hacer [en un mundo abierto] si estas tratando
de contar una historia detallada. Con Ys IX hemos
intentado que sea lo mas abierto posible; como
una reaccion directa de escuchar a los fans en el
extranjero”.
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: UNA ORGULLOSA HERENCIA

* W Falcom fue de las primeras en valorar su legado. Sus sagas en
* curso mas famosas tienen décadas de historia detras de ellas.
Los remakes como Ys Eternal comenzaron a finales de los 90,

» y Falcom ha continuado revitalizando sus juegos antiguos tanto
para los viejos fans como para las nuevas generaciones.

Toshihiro Kondo

W Su trayectoria en la industria comenzo en

1998, cuando fue contratado para administrar el

servidor de Falcom, tras haber supervisado un

site de fans de la compania. "Dentro del programa
studiando

_dice con una sonrisa. “Tenia un
sobre material web e internet, asi que
ué el conocimiento”.

en el desarrollo de

Rapidamente se involucro

asumiendo la redaccion de escenarios

presidente de Mihon Falcorn en 2007,

Hoy, Falcom sigue siendo una empresa relati-
vamente pequena. Emplea a un poco mas de 60
personas, en comparacion a los 40 de cuando Ko-
ndo se unio a finales de los afnos noventa, aun-
que quedan pocos de los anos ochenta; solo el
fundador Masayuki Kato y Mieko Ishikawa, cuyo
estatus como compositor estrella de la compa-
fia se remonta a los juegos originales de Ys. Pe-
ro Falcom ha demostrado ser resistente y renta-
ble durante un periodo de tiempo muy largo, y su
40 aniversario se acerca en 2021. Sorprendente-
mente, esto no preocupe al equipo. “Tenemos la
mala costumbre de centrarnos tanto en los jue-
gos que olvidamos cosas como esta. No me sor-
prenderia que muchas personas en la empresa se
hayan olvidado de que vamos a celebrar nuestro
40 aniversario, asi que debo recordarles que tal
vez deberiamos hacer algo”, dice Kondo. “El dia
de la fundacion de la compaiiia es el 9 de marzo,
asi que el fundador va a la oficina y pregunta a la
gente: 'jSabes qué dia es?’ La gente dice: ‘jUn dia
normal?’ Algunos dicen: ‘Es el dia de Hatsune Mi-
ku'. i¥ el fundador se queja de eso, de que la gen-
te no conoce la historia de su propia empresal”.

Asi que, aunque Falcom siempre ha tratado su
catalogo anterior con mucho respeto, los desarro-
lladores de la compania parecen estar mas preo-
cupados por lo que pasa en el presente que por
mirar hacia las glorias pasadas. Con ese nivel de
enfoque, no nos sorprenderia ver que el legado
de Falcom se extienda mas alla de ese inminente
aniversario, asegurando que los juegos clasicos
como Ys vivan durante muchos afos mas. %
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UMA FACCION TEHHCHISTFI LY
POR UN REY DEPUESTO HA EEEI.% -
A LA HIJA DEL PRESIDENTE., Sél.g
PUEDES RESCATARLA. HEECHEFI"‘IﬂE
EL ARCADE DE PISTOLA DE NFI"‘IC'.'D

uy de vez en cuando, aparece una

idea que es tan simple, y a la vez tan

revolucionaria, que no puedes creer
que nadie lo haya pensado antes. Time Crisis tie-
ne una de esas ideas. Time Crisis es el produc-
to de la espectacular rivalidad que Namco y Se-
ga tuvieron en los salones a mediados de los 90.
Las dos companias estaban en la vanguardia del
desarrollo tecnoldgico y, a la minima, los adver-
sarios no desaprovecharian la oportunidad de su-
perar los logros del rival. Y asi llegamos a 1994.
Sega introdujo Virtua Cop, un arcade de pistola
con graficos poligonales, asi que la respuesta de
Namco era inevitable. Esa respuesta fue, ni mas
ni menos, Time Crisis, y no solo tenia una pistola:
también un gran pedal. Pero nos estamos adelan-
tando, asi que establezcamos las bases primero.

En Time Crisis, juegas como Richard Miller, un

agente secreto con el apodo de ‘el ejército de un
solo hombre'. VSSE, la agencia para la que traba-
ja, ha recibido informes de un incidente en Sercia,
una republica que habia sufrido afios antes un
reinado imperial. Rachel MacPherson, la hija del
presidente elegido democraticamente, ha sido se-
cuestrada por Sherudo Garo, el dltimo miembro
vivo de la familia real. Las peticiones de Sheru-
do son simples: restaurar el dominio imperial y
entregar los secretos militares antes de la pues-
ta del Sol. No hacerlo supondra la muerte de Ra-
chel. Richard es enviado a una pequena isla en la
costa noroeste de Sercia, donde Rachel esta pre-
sa en un castillo, para realizar una mision de res-
cate en solitario. Aparte del ejército personal de
Sherudo, tendra que combatir a las fuerzas mer-
cenarias del hampon criminal Wild Dog, quien es-
ta ayudando a Sherudo a cambio de un trato pre-
ferencial tras restaurar la monarquia.




[Arcade] Richard trae rﬂgﬂlﬂﬁﬂjfﬂ_ﬁlw omi
hlaﬁmmda §amgmm el nomb

T T

Este soldado por poco ama ta
nque en su lugar da en al

JEFA

‘I

MOoZ

bastante agil, y salta por la pantalla como un ninja. Acertar
los dos primeros tiros ne es muy dificil, siempre y cuando
recuerdes agacharte cuando se acerque y no te confundas
con sus colegas de color grisaceo. Tras impactarle un par
de veces, mira al cielo: saltara de p‘llm"mp!lnrmtuada
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Como muchos arcades de pistola, el objeti-
vo es disparar antes de que te disparen. La tro-
pa de Wild Dog lleva uniformes que denotan sus
rangos con un codigo de color: los azules son
los matones normales, un poco mas peligrosos
son los de chaqueta marron y los que van de ro-
jo aprietan el gatillo de manera irritante. Después
estan los soldados que van de verde o naranja y
son especialistas en armas explosivas como gra-
nadas y lanzacohetes, los soldados con escudo y
los asesinos con garras. Si avanzas mucho, te en-
contraras con los guardias imperiales de blanco,
que estan entre los enemigos mas duros.

Pero la genialidad de Time Crisis es el ahadi-
do del pedal. Ofrece dos importantes funciones:
primero, en lugar de disparar fuera de la panta-
lla como en otros arcades, en Time Crisis recar-
gas levantando el pie del pedal. En segundo lu-
gar, como en cualquier buen film de accion ly,
presumiblemente, en la vida real), Richard se cu-
bre mientras recarga. Mientras estés cubierto, los
enemigos no pueden darte, ni tu a ellos. De he-
cho, ni puedes verlos, lo que abre mas posibilida-
des que en anteriores juegos de pistola. Algunos
enemigos aparecen y casi de inmediato nos dis-
paran un tiro: si no los abates antes, agacharte en
una cobertura evita que perdamos una vida. En
otra escena, puedes darte de bruces con un solda-
do disparando su ametralladora, y debes buscar

T

LOS LETALES VILLANDS DE TIME
CRISIS, Y COMO VENCERLES

SHERUDO GA RO

Este aristécrata navajero tiene una punteria mortal: todo lo
gue lance en tu camino, te dara. Esto normalmente implica
agacharze nada mas disparar una vez, le des o no. Puede

rodar a la izquierda, salir por la derecha o saltar tras la plata,

para ir abriendo boca, y después ir a la izquierda, derecha o
centro durante la segunda fase. thmﬂampnrlll
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asoméndose por las esquinas, asi que con cuidado.
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un hueco entre la lluvia de balas para asomarte y
devolver el fuego. Incluso introduce la posibilidad
de peligros ambientales, como objetos que caen.
En la mayoria de arcades de disparo, dudar
mucho tiempo se traduce en morir a manos de
enemigos sedientos de sangre. Al ser diferen-
te, Time Crisis necesito un elemento adicional de
presion. Despueés de todo, si podias estar parape-
tado todo lo que quisieras, el juego seria muy fa-
cil e increiblemente frustrante para los duenos
de los salones. Asi, Time Crisis incluye un limi-
te de tiempo, como en los juegos de velocidad,
con una extension concedida cada vez que supe-
ramos una pantalla. Si el tiempo llega a cero, el
juego termina, independientemente del nimero
de vidas que nos queden. En este sentido, el dise-
no del juego se sustenta en una narrativa propia
de una vibrante peli de accion, mientras intentas
acabar freneticamente con todos los malos tan
rapido como sea posible.

[Arcade] Escenas como esta refuerzan la sensacion de peli de accion.

WILD DOG

Cuando se quite la chaqueta, sabrés que el gran jefe va

en serio. Comienza rodeando la fuente, apareciendo por

la izquierda o derecha de |a pantalla, antes de unirse a un
grupo de desagradablez enemigos para mullzar- un ataque
coordinado: jcuidado con la piedra rodantel En la fase final
del duelo, sera dificil verle, porque atacara desde detrés de
un muro de fuego, y le gusta lanzar grnnnlhnlnhumn como
unhmpn de un ataque cuerpo a cuerpo.
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[Arcade] No solo los
enemigos intentaran dafiarte:
si no te agachas, este
gancho te quitara una vida.

a '] 1 i

Ya desde el “modo atraccion” de la recreativa,
con las formas de un trailer cinematico, Time Cri-
sis se presenta con el estilo de una peli de accion.
Pequenas escenas introductorias en cada nivel
nos muestran a Richard tomando parte en actos
heroicos, como descender en tirolina en la prime-
ra escena o escalar una gigantesca torre. Incluso
las transiciones en primera persona entre las se-
cuencias de accion son gestionadas con la mis-
ma sensibilidad. Hay momentos brillantes, como
cuando Richard mira arriba para ver un peloton
atacar desde una gran lampara o cuando corre
hacia un espejo a para ver como un enemigo le
dispara por la espalda. El audio es manejado con
aplomo similar. Aunque |la banda sonora varia a
lo largo del juego, la mayoria de las escenas de
accion beben de distintas partes del tema princi-
pal, reservandose las piezas mas dramaticas pa-
ra ocasiones especiales como los duelos con los
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EL INFIERNO EN CARRETILLA

En el area 1-1, esta carretilla elevadora lleva una caja llena de
explosivos. Dispara a la caja unas cuantas veces para acabar
con todo el mundo y ahorrar asi alge de tiempo.

L TOF  TIME- B

jefes. También hay unas voces maravillosamen-
te sobreactuadas en las escenas, y los enemigos
gritan cuando salen al encuentro de Richard, aun-
que solo cosas para toda la familia, como, “Get
him!” (cogerle) y, al ser impactados, "Shucks!”
Toda esta accion no tendria sentido si el jue-

go no te dejara entrar en la diversion, y aqui Time

Crisis cumple. Ya sea en un duelo contra un heli-
coptero, quitandote del camino de un coche que
acelera o abriéndote paso en una sala a oscuras
que solo se ilumina al disparar, Time Crisis te ha-
ce sentir como un heroe. Ademas, gracias a cier-
tos trucos, puedes causar unos altos niveles de
dafio: hay cajas explosivas que te permiten des-
pejar salas enteras con un disparo, e incluso pue-
des dejar caer un punado de vigas sobre unos
malos que no saben la que se les viene encima.
Los duelos con los jefes, aungue no abundan,
tambien son increiblemente dramaticos. Sin sor-

MA TA AL COCHE

Cuando el coche te ataca acelerando en el area 1-3, la

tentacion natural es esquivarlo. Pero también puedes
anularle dizparandolo, lo que te ahorra mas tiempo.

[Arcade] Como puedes ver, el limite del atardecer
para rescatar a Rachel no esta muy lejos.

m' ﬂ!"m. I

[Arcade] jNo
tocar las obras! .
Este museo se

rompe muy rapido, a -
sobre todo visto
guien se esconde
tras las pinturas...
"badum-chass’.

CAJA DE TRUCOS

Hay otra caja exploziva en ezta zona del area 1-3, en la parte
izquierda de la pantalla, por donde el granadero. A diferencia
de la caja del area 1-1, tras explotarla, la escena no termina.
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presa, Time Crisis recibié elogios de la critica. La
revista Next Generation sintio que “eleva el ge-
nero de pistola a un nuevo terreno,” y lo puntuo
con un 5/5. En una competicion para ganar una
recreativa, CVG describio la habilidad de cu-
brirte como “un gran truco, respaldado
por un soberbio juego, con grafi-
cos increibles y situaciones apa-
sionantes”.

El exito de Time Crisis facilito
gque Namco anunciara la conver-

Hasta cierto punto era logico esperar

sion para PlayStation, acompa- : que la version de PlayStation de Time
nada de un nuevo mando pistola. En | ~ Crisis sufriera algunos recortes... y asi
1997 llega la secuela, con nuevos agen- ' fue. El juego corre a menor resolucion,
tes VSSE y modo para dos jugadores simul- a 30 fps en lugar de los 60 del arcade,
taneos que aprovecho las 3D, al permitir que los y hay “cosillas” tanto en los modelos
I:F jugadores vieran el mismo tiroteo, pero desde an- poligonales como en las texturas. Aun
i llest snmmana 09 240 17 gulos distintos, lo que permitia abatir a enemigos asi, la buena direccion del port asegura
Tl 2 j que podian estar ocultos para el compaiiero. Se- que sea tan divertido en casa como en
cuelas y spin-offs posteriores incluyeron innova- el salon, siempre que hagas uso de la
[Arcade] jEliempo se acabal Si ~ cjones como seleccion de armas y un segundo pistola G-Con 45 de Namco. Pero una
~ Richard no se mueve, un ‘Game Over’ 04 e permitia moverte a izquierda o dere- " fiel recreacion del arcade no es todo
automatico le espera. : : : %
cha. Aungue se pierde el rastro de la serie en los lo que tiene que ofrecer la version de
*- " salones en 2015, tras Time Crisis 5: True Master- PlayStation a los jugadores.
*. mind, puedes apostar a que no permanecera asi En esta version domestica, hay una
mucho tiempo. Si necesitas recordar el por que, mision completamente nueva, gue se
oy . vuelve a jugar al Time Crisis original: sus modelos desarrolla en un hotel de Sercia que es
y texturas pueden parecer anticuados, pero gra- la tapadera de una fabrica de armas,
cias al pedal y su excepcional disefio, sigue sien- digirida por el enigmatico villano

do tan emocionante ahora como en 1995. ' Kantaris. El juego se desarrolla de
manera similar al arcade, pero con
una diferencia crucial: tu camino por
las instalaciones no esta predefinido,
se determina por tu actuacion en

el juego. Eso asegura algo mas de
rejugabilidad a esta variante, que es
lo que idealmente quieres para una
version domestica.

Como la recreativa, Time Crisis para

PlayStation fue bien recibido. Edge

lo puntud con un 8/10, afirmando
que “cada vez que crees haber visto
el momento mas asombroso, otro

lo supera por pura emocion” y

alabandolo como “una sinfonia de

destruccion hecha videojuego”. CVG
MUERTE POR VIGA UN FUTURO BR’LMNTE le dio un 5/5, comentando, “Es una
Si dizparaz a la correa de sujecién que mantiene suspendidas Mo tienes porgue disparar a loz soldados de naranja, pero conversion casi perfecta, pero contar
las vigas al final del area 2-1, caeran y mataran a los afiadiran unos preciosos segundos al reloj si lo haces. Sé también con nuevos niveles jes el
enemigos. Solo agachate para evitar la uUltima. rapide en cualquier cazo: son bastante ‘timidines’. paraiso de un jugador!”

AETROGATER | A
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. e

BB EEE
diddddi Eo T
LLL[LH; i

e ]
- i

i

Ll
+Tr

I S R O N O

L]
» Romstar licencio el juego de
“Taito para ser distribuido en

|- »
. Norteamerica.
g s

. FIRST STRIKE..WITH
e EANANN

4% i, T
- -
i i
—— "'
. L
' ’
!

"y
o it

"4 [\ JI
el
DU

e

&
« .| ROMSTAR

i 0
] - il [V A A R
D bR

y

At

S
Fy o el

robablemente te encontraste por
primera vez con Twin Cobra en la
parte menos concurrida de algtin sa-
lon recreativo, apartado de la zo-
na de maxima afluencia donde las
espectaculares y vibrantes coin-ops de Sega,
Konami y Namco atraian a las multitudes. Alli, en
la penumbra, convivian docenas de muebles vertica-
les genéricos que ofreclan diversion clasica, sin aditi-
vos, a bajo precio. Era el dominio de desarrclladoras
de 'segunda’, como Taito, Tecmo, Irem o Toaplan.
Toaplan se fundé en Japén en 1984 vy rapida-
mente se instauré como uno de los proveedores de
shooters verticales mas capacitados gracias a coin-
ops legendarias como Tiger Heli o Slap Fight (tam-
bién conocido comao Afcon). Ambos fueron distribui-
dos por Taito y alcanzaron gran éxito en los salones,
pero fue Flying Shark (Sky Shark), en 1987, el encar-
gado de consolidar la reputacion de Toaplan como
maestros del shooter. Twin Cobra aparecid un poco
mas tarde ese mismo ano y aungue, fue presenta-

do como secuela de Tiger Heli, se diseno sobre los
cimientos de Flying Shark. De hecho, a primera vis-
ta podriamos argumentar que se trata de un Flying
Shark con helicopteros en vez de hiplanos.

Los dos shooters corrfan bajo la misma configu-
racion 68000, por lo que resultaban similares a nivel
grafico, aungue los sprites enemigos y disparos de
Twin Cobra estaban mejor definidos sobre el esce-
nario, resultande asi mas permisivo en temas de di-
ficultad. Ambos titulos utilizaban un monitor de 19
pulgadas montado verticalmente y mostraban una
resolucion de 320x240 pixeles, complementada a su
vez por un scroll honzontal que expandia el area real
de juego a los 320x320 pixeles. Twin Cobra contaba
con 10 fases, el doble que Flying Shark, aungue su
mayor nimero no significaba mas variedad, ya que
practicamente ofrecian la misma combinacion de
ciudades enemigas, aerodromos, puertos v demas.
Los dos juegos contaban con final bosses, ingenios
Indescriptibles formados por piezas de metal que
vomitaban balas en todas direcciones. Su triste P

RETROBAMER | /3
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P destino dependia del modus ope-
randi del jugador, podias destruirlos o,
en muchos casos, ignorarlos.

Donde Twin Cobra marcabka las di-
ferencias era en su armamento, de
hecho se asemejaba mas al arsenal
futurista de Slap Fight. Contaba con
la clasica smart bomb de Toaplan y
un dispare principal que podia me-
jorarse recogiendo los iconos con
la letra 'S" que liberaban los enemi-
gos. Si, como en Flying Shark, pe-
ro en esta ocasion ofreciendo has-
ta cuatro armas diferentes. Ciertos
enemigos soltaban una esfera bri-
llante que mostraba cuatro colores
diferentes, del jugador dependia
elegir la tonalidad adecuada. Esto

significaba que podias cambiar de arma, seleccio- ;}_[ﬁm*ﬂ.i%? Cobrag de
nando la mas adecuada para lidiar con los diferentes f;'&wv::iﬁ’hﬁwuﬁz:‘
escenarios ie_l disparo a_zul arrasaba una zona muy I ro giis metalizado de
amplia, por ejemplo, mientras que el verde ofrecia -vqﬁiani nnesa.r

un poderoso laser concentradol. Lo mejor es que
cada arma aumentaba progresivamente hasta nive-
les francamente poderosos. Con el poder maximo, CHDPPER RD‘JD
el arma azul desencadenaba tal oleada de proyecti-
les gque podia limpiar totalmente la pantalla. Un au- @-‘-
tentico bullet hell, pero originado por el jugador. Este
iInmenso poder tenia su lado negativo: si recibias un -
Impacto volvias a tu triste y basico disparo doble.
Como su nombre indica, Twin Cobra fue el primer - N 3 .
shooter de Toaplan para dos jugadores simultaneos. -- k! kT
En modo cooperativo, surcar sus niveles era atn - o - .
mas espectacular y gracias a ello aumenté su po-
pularidad. Resulta sorprendente que esta opcidén no
se incluyera en la version japonesa, Kyukyoku Tiger » [ﬂﬁadﬂlﬁﬂﬁﬂlﬂﬂ .
{Ultimate Tigerl, que aparecio en esas mismas fe- w los power-ups o no gl@l@l
: ; : ; ; 's:lhrewmru ala
chas. Existen innumerables diferencias entre ambas pnmu:@ otapa.. L
maguinas, la principal es que al ser abatido, la ac-
cion se detenia y comenzabas desde un checkpaoint
predefinido, mientras que en Twin Cobra continua-
bas desde la misma posicion sin gue se detuviese
el scroll. Esto imprimia mayor dificultad a la version
japonesa, al menos para los jugadores menos ex-
pertos. No gueda claro el motivo de estos cambios
en occidente, pero es posible que Romstar solicita-
ra esta modificacion para competir con el resto de
shooters cooperativos.
Twin Cobra debuté en Reino Unido en el
Armusement Trade Exhibition de enero de 1988.
A Clare Edgeley de C&VG le gustd la experien-
cia. “Accion constante y bonitos graficos, Twin
Cobra es mucho mas divertido que Thundercade”,
informao, refiriéndose al shooter cooperativo de
Seta. "Aungue muestra un escenario similar a
Thundercade, transmite una sensacion mas desa-
fiante, ofrece un reto mucho mayor”. Nick Kelly
no quedo tan satisfecho vy le otorgd un 6/10 en
Commodore User: " Twin Cobra supera la mayo-
ria de los controles a nivel graficos, sonido vy juga-
bilidad. 51 las coin-ops fueran discos serfa un lanza-
miento de Stock Aitken Waterman, ingenioso, facll
de consumir y exactamente igual al trabajo anterior”.
Era l6gico pensar que las grandes companias se
pelearan por los derechos de las versiones domésti-
cas, sobre todo teniendo en cuenta que Telecomsoft
habia logrado un gran éxito comercial con los ports
de Flying Shark y Ocean habia adaptado Slap | 4
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HABLAMOS CON MARTIN BEDARD, CUYO HIGH SCORE DE TWIN
COBRA ESTA CERTIFICADO COMO NUMERO UNO EN TWIN GALAXIES.

“La diferencla
entre loops
s basa en el
incremento de
velocidad del
Tuego enemigo”™

BERTIN BECARD

HEGH, SEORE .
aibBase ST B% E. i an,
Ub,.'}li]_w‘rl!m

Hablanos un poco sobre los detalles de tu récord
de puntuacion en Twin Cobra.

Mi récord en recreativa alcanzo los 3.557.840 puntos,
obtenido en Funspot, Weirs Beach, en junio de 2007.
Desde entonces, mi mejor marca personal en MAME
es de 7.437.720 puntos, lograda en noviembre de 2015.

{Como descubriste el arcade de Toaplan?

En 2002, buscando shooters de corte clasico en MAME.
Twin Cobra destacaba por su jugabilidad y su musica

y me sorprendio gratamente encontrarlo en Funspot
durante mi primera visita en junio de 2004.

f‘?’?}#t?‘!’m

{Cual es tu arma favorita a la hora de batir récords?
El caballo ganador es el armamento azul, el multi cannon, que

. -';' - utilizaras el 95% del tiempo. Si todo sale bien, el Gnico momento
}':{1‘" en el que querras cambiar al laser verde es contra el jefazo de la

IIIIIIIIIIIII

fase nueve. Cuando mueres, es mejor utilizar el armamento rojo hasta
aumentarlo varias veces, ya que el azul es menos efectivo en niveles bajos
de potencia. jNunca utilices el arma amarilla!

iCuantos loops necesitaste para lograr tu
récord? ;Como aumenta la dificultad?

Mi marcador en MAME concluy6 en la fase 9 del
cuarto loop. La diferencia entre loops se basa en

el incremento de velocidad del fuego enemigo.

Se aprecia mas en los loops dos y tres, donde

este parametro aumenta un 18% y un 13%
respectivamente. Luego continiia a un ritmo més
lento hasta el noveno loop, donde la velocidad
duplica a la experimentada en el primer nivel. Mi
objetivo es alcanzary jhgar de forma convincente los
loops donde la celeridad de las balas es maxima.

¥ M\rcﬂd'} fE mnpr

H SCOre personal de
i - Martin roza los 75
i (S | millones de puntos|

JEstas orgulloso con tus high scores en TC?
Honestamente, Twin Cobra parece un juego
- inacabado. Si bien el lanzamiento japonés no presenta dudas,

el producto occidental no alcanza la calidad de acabado necesaria.

R Esto podria deberse a cambios como el modo para dos
1:1_ : 'nf STl jugadores, que aumenta la dificultad en algunos aspectos.
= Presumiblemente debido a problemas de rendimiento,
los frames en los que se registra el dano del disparo se
_ dividen entre ambos jugadores, lo cual reduce a la mitad
T e e e Bt ™ el dano ejercido sobre el enemigo, incluso cuando

WIS, juegas solo. Esto hace que el juego cambie a la hora
% o = de enfrentarnos a los final bosses, ya que los patrones
: : para derrotarlos facilmente ya no funcionan igual.

—— -
o —

Teniamos la impresion de que la version japonesa
era mas dificil debido al sistema de checkpoints...
El sistema de checkpoints afiade su particular desafio.
Algunos de ellos son dificiles de afrontar, pero todos
son superables. El torpe sistema de danos occidental
afiade mas riesgo al desarrollo, ya que obliga a esquivar
constantemente. Ademas, el helicoptero se mueve

H:rﬁ:‘::]pﬂﬂﬂ:ﬁ"sﬁﬂ:ﬁh mucho m_és rapido en estta edici-_:':n._ En ultima _inst_anci;.a,
web de MARP (replay.marmpirc.net). — qué version es mas dificil es algo que se puede discutir.

.IIIIIIIIIIIII@'

) m'leigﬁ Drive] 8i pasamos por altt
clertas estridencias cromaticas,
g@sta version'rinde a buen nivel.

B
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P Fight para ordenadores. Parecia que Twin Cobra
estaba destinado a ser una exclusiva del forma-
to coin-op. Esto cambi¢ en 1289, cuando Taito de-

EL ANTES Y EL DESPUES DE TWIN COBRA sarrollé la versién PC Engine, exclusiva para Japon.

Después le tocd el turno a la adaptacion de NES, en
1990, que protagonizd un lanzamiento mas univer-
sal v, aungue mantuvo la denominacion Twin Cobra
en Occidente, solo permitia un jugador. Algo razo-
nable si tenemos en cuenta el limitado hardware de
MNES, pero que no justificaba esa misma limitacion
en el cartucho de Mega Drive {lo que si aprovechd
fue el panorama bélico de la Guerra del Golfo pa-

ra anadir el subtitulo 'Desert Attack Helicopter’). Un
buen detalle de estas tres versiones es que recom-
pensaban al jJugador con una secuencia final anima-
da en vez de 'loopear’ continuamente.

Las versiones posteriores para Sharp X68000 vy
FIM Towns solo aparecieron en Japén, por lo que
se adaptaron fielmente a la com-op local de un solo
jugador. La version cooperativa aparecié finalmente
en 1996 como parte de Joaplan Shooting Battle 1
para PlayStation. Esta recopilacion japonesa incluye
Tiger Heli ademas de Kyukyoku Tigery Twin Cobra,
conformando una colecciéon redonda para amantes
de la saga y los shooters en general. Ademas, ofre-
ce orientacion de pantalla vertical para una autén-
tica experiencia arcade. Solo se echa en falta Twin
Cobra ll, la secuela arcade de 1995 programada

TIGER HELI THIH COBRA II por Takumi s fcirre de Toaplan of o antrior

. N Esta secuela apargmé para Sega Saturn en 193?

Aunque hereda dabullmdaeriausy 1942, el primer Bajo la batuta del poderoso hrﬂwumFﬂdaTaih,aahmunlu como Kyukyoku Tiger Il Plus, que fue anquemda
shooter de Toaplan también introduce sus propias ideas, tardia es el tipico producto arcade de una etapa en la que loz R M BSO remezc"gfda A »_ESCEI“IEII’IO exclusivo.
R ok holfih. So dia fugsr: R ; wiasnelex Gukuich ke Shraaladifil par dartc) s Para disfrutar hoy dia de Twin Cebra, la emula-
< el Tl ok et axtass oo Ll etlianban Tafuonhiidal il ctiln o balo Fceape ran i cion es la opcion facil. Pero la verdadera experien-

clasico ejemplo de buen juego superado por su sucesor. dejara respirar ni un solo segundo. Para amantes del hardcore. I8 ?Ol@ se vive en la coin-op original. Quiza to-
davia quede alguna en la zona oscura de algun

remoto salén recreative. %
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de tematica bioldgica.

Despues de tTriunfar con diversos
shoot'em up u jJuegos de Tatbol 3D,
Vincent Baillet decidid aprovechar
el Tiron de las aventuras i1sometricas.
El desarrollador revela como afiadid
algo Junico al géenero con su Bactron

» DESARROLLA.:
VINCENT BAILLET

» LANZAMIENTO:
1986

» PLATAFORMAS:
AMSTRAD CPC,
THOMSON

» GENERD:
AVENTURA

MRS DEL.
AUTOR

MACH 3

SISTEMA: ATARIST,
VARIOS

ANO: 1987

TURBO CUP (IMAGEN)
SISTEMA: ATARI ST,
VARIOS

ANO: 1988

WEST PHASER

SISTEMA: ATARIST,
VARIOS

ANO: 1989
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» [Amstrad CPC] El peniltimo nivel de Bactron tiene miltiples salidas.

hasta 1984, con la irrupcion de Knight
Lore, cuando el genero de las aventu-
ras isometricas despego de forma de-
finitiva. El juego de los Stamper lle-

go en 1985 al Amstrad CPC, siendo un
port del original que hacia uso del mo-

do 1 y sus cuatro colores en pantalla. Un ano
mas fue lo que tardo el formato 3D en adaptar-
i se alos 16 colores de baja resolucion que podia
: mostrar el modo 0 del CPC. El culpable de es-

: te segundo logro fue el disefador francés Rémi
Herbulot, que encabezo las listas de Amstrad

: CPC con el surrealista e innovador Get Dexter

i (conocido como Crafton et Xunk en su Francia

: natal), publicado por Ere Informatique en 1986,
i cuyo precioso y colorido apartado gréfico fue

: obra del grafista Michel Rho.

Hasta entonces, el francés Vincent Baillet ha-

: bia desarrollado un juego de futbol con perspec-
: tiva forzada llamado Foot y un shooter llamado
i 3D Fight, por lo que se atrevio a crear una aven-
. tura isométrica propia. Vincent recuerda que su
primer paso fue investigar un poco. “Se habian
: publicado algunos juegos bastante buenos has-
: ta entonces que usaban graficos isométricos”,
senala. “Una de mis referencias fue Get Dexter,
: por supuesto, jpero también rompi varios joys-
. ticks con Marble Madness, Spindizzy y otros! En
ese momento estaba de moda trabajar en jue-

gos isometricos, ya que los graficos
isometricos eran una forma simple de
representar un mundo en 3D".

Tras evaluar a la competencia,
Vincent busco un tema para su juego
cuando las noticias de una nueva pe-
licula que se iba a estrenar en cines lo
llevaron por una direccion muy dife-
rente. “Habia una pelicula llamada E/
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FEOELEHAS
DE COMTEOL

Los controles de Bactron
difieren de los de otros juegos
isomeétricos en que caminas
hacia atras cuando te diriges
en la direccién opuesta ala
que miras. Con esto en mente,
es mejor acostumbrarse a los
controles en una habitacion
vacia de enemigos antes de
abordar el resto del juego.

COMOCE
A TU EMEMIGD
Los orbes sobre zécalos
drenan tu energla al contacto,
pero son inmovilesy sus enzi-
mas azules son inofensivas si
se dejan inactivas. Los orbes
dobles y los trompos son
lentos y faciles de evitar, pero
sus craneos son mucho mas
rapidos, y congelarlos es, a
menudo, la Unica opcidn.

EXFEDICIOH
ERZIHATICA

Debido al limite de tiempo,

es imposible activar las 11
enzimas amarillas (antes de
que el paciente muera) sin
conocer sus ubicaciones.

Las enzimas siempre estan
en el mismo sitio, por lo que
puedes mapearlas en intentos
sucesivos y luego tomar la
ruta mas corta entre ellas.

FEACTICAH

DE FUZLE=

Una vez que hayas mapeado
todas las enzimas, debes
practicar los puzles en las
fases entre ellas para poder
superarlas lo suficientemente
rapido como para no perder
tiempo. Una vez que los
dominas, debes realizarlos
rapidamente uno tras otro.

Aun asi, cada segundo cuenta.

LLEGAMOE
AL GIED FIMAL -
Bactron tiene cuatro habitacio-
nes situadas lo mas lejos po-
sible de sus ubicaciones ini-
ciales; una vez llegues a este
blogque, no podras salir. Dicho
esto, una habitacion contiene
una enzima, lo que hace que
las fases sean inevitables, pe-
ro es vital evitarlas hasta que
hayas activado las otras diez.

» [Amstrad CPC] Puedes adelantar a los virus que
protegen las salidas en Bactron una vez los has atraido.

» [Amstrad CPC] Activar la enzima final reinicia el juego con

: un limite de tiempo mas estricto para completar tu mision.

Chip Prodigioso”, recuer-
da Vincent. “"Creo que la
idea de Bactron, donde
habia un pequeno mundo
dentro de un cuerpo, sur-
gio de ahi. Al mismo tiem-
po, Loriciel también es-
taba desarrollando MGT
(Magnetik Tank). Se rea-
lizo al mismo tiempo que
Bactron, con las mismas
herramientas y en el mis-
mo escritorio de la ofici-
na en la que estaba yo. La
accion de MGT tenia lugar

en un mundo enorme. Eran juegos hermanos,
aunque opuestos en muchos aspectos”.

El diseno que Vincent habia realizado para
Bactron no solo era muy distinto del de MGT, si-
no que también diferia respecto al resto de los
juegos isométricos de dieciséis colores, como
por ejemplo el Get Dexter de Remi Herbulot, en
la medida en que Bactron no implicaba saltar
sobre cosas o controlar a un companero. “Get
Dexter presento varias innovaciones”, reconoce
Vincent, “tenias a Scooter, je incluso podia sal-
tar sobre una cama y romperla! Pero Bactron tu-

“"Queria algo
de diversidad
_en los
niveles, asi
que algunas
habitaciones
tenian puzxrles
y oftras
laberintos™
Vincent Baillet

L

reflexiona Vincent,

[T FF Y

vo que dirigirse en otra di-
reccion, a pesar de que
Get Dexter fue una verda-
dera inspiracion para mi.
En aguel momento, ese
juego era absolutamente
fantastico, pero mi objeti-
vo no era hacer una sim-
ple copia. Fue la compe-
tencia de mi obra hasta
cierto punto, pero Bactron
termino siendo realmen-
te diferente. En aquellos
tiempos tenias que sor-
prender a los jugadores y

darles una nueva experiencia para cada nuevo
trabajo que desarrollabas. Ademas, si a Bactron
le hubiera otorgado la habilidad de saltar, habria
cambiado completamente su jugabilidad”.

Sin embargo, como ya sucedia en Get Dexter,
Vincent creo habitaciones para Bactron que con-
tenian acertijos logisticos, aunque comparo es-
tos disenos con niveles basados en laberintos, y
vario el tamano y la forma de cada una de las fa- :
ses. "Queria algo de diversidad en los niveles”,

“asi que algunas habitacio-

nes tenian puzles, otras tenian laberintos, algu-

to que Vincent introdujo pa-
¢ ra aumentar la dificultad fue
i permitir que el protagonis-

: ta de su juego tirara, ade-

: mas de empujar, de obsta-

: culos y objetos; y cuando se
: dio cuenta de que era posi-

: ble quedar atrapado duran-

! te este proceso, lo vio como
: una caracteristica mas, en lu-

i »[Amstrad CPC] Los virus no son buenos evitando
1 obsticulos, y a veces quedan atrapados defrés de eflos.

Otro innovador elemen-

nas eran grandes y otras eran pequenas. De esa
manera, cada habitacion en la que entrabas era

: una nueva sorpresa. No teniamos ‘documentos

i de diseno de juegos’ en ese momento, ni tampo-
i co teniamos un proceso creativo claro. Si se nos
i ocurria una buena idea, solo intentabamos im-
plementarla. No dedicabamos mucho tiempo a
un proyecto, por lo que teniamos que encontrar
formas simples de entretener a los jugadores. De
esta manera, los laberintos eran una forma sim-
i ple de agregar dificultad al juego sin tener que
escribir mucho codigo nuevo”.

gar de un error. “Cada jue-

go viene acompanado de un po- »
: co de innovacion. Si permiti que
: Bactron empujara y tira- P

Baillet ensefia disefio
y cultura de juegos, y
gjerce de consultor.

RETRO GAMER | 7



P ra de objetos, probablemente
fue porque era divertido progra-
marlo y jugar con esa caracteris-
tica. Si, Bactron podia quedarse
atrapado si el jugador fallaba, pe-
ro asi es la vida, y si no hacian un
buen trabajo, tendrian mas cui-
dado la proxima vez. Los jugadores
atrapados reiniciaban el juego. Parece ex-
trano ahora, pero creo que era normal entonces”.

Por supuesto, mover objetos, navegar por los
laberintos y resolver puzles servia para anadir
mas jugabilidad al conjunto, pero faltaba un ele-
mento primordial: los enemigos. Vincent encargo
a su grafista, Bruno Masson, su disefio. “Bactron
era un asesino de virus, y sus enemigos eran vi-
rus, por lo que era obvio que no tenian que te-
ner la misma apariencia”, razona Vincent. “Bruno
Masson propuso los personajes, y eran tan boni-
tos que dijimos que si a todos. No teniamos una
‘direccion artistica’, por lo que probablemente
hubo algunas inconsistencias en términos de ju-
gabilidad y graficos, pero solo queriamos tener
un juego lo mas divertido posible. Como se pudo
comprobar al final, todo lo que Bruno hizo en es-
te proyecto fue divertido y hermoso”.

Una vez terminada la programacion de estos
virus, Vincent penso que su protagonista nece-
sitaria algun tipo de defensa, asi que llego a la
conclusion de que el arma mas apropiada con la
que una bacteria deberia contar era una bocana-
da de fluidos curativos que pudiera escupir so-
bre los oponentes cercanos. “No estoy
seguro de que fuera antihigiénico”, ar-
gumenta Vincent, “ya que Bactron es-
cupia una mezcla quimica muy podero-
sa, una especie de super medicina; al
impactar sobre cualquiera de los virus,
se podian ver los efectos devastadores
que tenia sobre ellos. De todos modos,
Bactron no tenia brazos, jasi que no
podia usar un Kalashnikov o un Laser!

» [CPC] La saliva del protagonista congela
temporalmente a sus enemigos.

» [CPC] Debido al estricto limite de tiempo, una
vez que terminas una fase debes darte pnsa.

La unica forma de atacar era usando su boca”.

Vincent tambien penso en dar a su protago-
nista el poder de desencadenar enzimas ama-
rillas para tratar los virus. "No habria sido
muy complicado hacerlo, pero no estoy segu-
ro de que hubiera mejorado demasiado el jue-
go. Quizas tan solo hubiera sido un detalle para
darle un poco mas de coherencia a la his-
toria. Bactron podria haberse mejorado
de muchas maneras, pero teniamos que
preocuparnos por el presupuesto. Cuando
terminabamos un juego, teniamos cien-
tos de nuevas ideas para mejorarlo, pero
lo normal era que la editora no nos diera
tiempo para hacerlo”.

Una de las ideas para la que Vincent si
que encontro tiempo fue introducir enzi-

AR

i -=-]

# [Amstrad CPC] Los niveles mas ambiciosos combinan espacios confinados con oponentes muy decididos.

»[A



» [Amstrad CPC] A pesar de sus instintos de blisqueda, los virus en
Bactron se confunden cuando te escondes detras de los obstaculos.

“Bactron no tTenia brazos ni
iasi que no podia usar
un Kalashnikovy o un Laser!?
La unica forma de atacar era
usando su propia boca®™
Vincent Baillet

» [Amstrad CPC] Algunas de las fases de Baciron estan tan llenas de
objetos que parecen pistas de obstaculos.

mstrad CPC] El protagonista huye ante un desagradable virus en la primera fase.

manos,

mas azules dafinas. “Supongo que las enzimas
azules eran una forma muy sencilla de anadir
un nuevo enemigo sin tener que realizar mucho
mas trabajo”, admite Vincent, antes de agregar:
*iDigamos que eran tan solo una bromal! El ju-
gador seguro que pensaba que seria positivo to-
car las enzimas azules, pero cuando lo hacia,
pronto se daria cuenta de que tendria que evi-
tarlas a partir de entonces”. Una segunda tram-
pa esperaba a los jugadores en la parte final del
juego, ya que el desarrollador diseno las ulti-
mas cuatro fases de Bactron para que no pudie-
ras escapar de ellas una vez que habias entrado,
independientemente de si todas las enzimas re-
queridas para completar el juego se habian ac-
tivado o no. “Practicamente todos los juegos de
aquella epoca se basaban en el ensayo y error”,
senala Vincent. “En realidad, no recuerdo esa
caracteristica especifica, pero parece que fue in-
tencionado por mi parte y que se trataba de una
especie de trampa. No era demasiado justo pa-
ra el jugador, pero antes eran mucho mas indul-
gentes y pacientes de lo que son en ahora”.

Vincent le dio a Bactron un segundo giro al
enviar a los jugadores que completaban el jue-
go de regreso al inicio, una practica habitual en
bastantes juegos desarrollados por entonces, al
no poder incluir un final por falta de memoria.
“Muchos de los juegos en ese momento no te-
nian un final”, recuerda Vincent. “Probablemente
se debia a que los proyectos nos llegaban tarde,
se acercaba la Navidad y habia que darse pri-
sa para lanzar algo durante el mejor periodo de
ventas del ano. En el caso de Bactron, gastamos
el 0% del presupuesto en otorgarle un final, ya
gue pensabamos que se trataba de una caracte-
ristica inutil, aunque Bactron fue el dltimo juego
que desarrolle sin uno”.

L]
-
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» [Amstrad CPC] Las barreras isométricas tipo laberinto son un
elemento basico del disefio de niveles de Bactron.

Las imagenes de Bactron que aparecieron en

: la prensa y su novedosa premisa, garantizaron

: fuertes ventas y criticas positivas, principalmen-

-
*

: te en Francia. “Creo que las ventas fueron bas-

tante altas”, recuerda Vincent. "No era lo que
ahora llamariamos un Triple A, pero fue un
gran éxito. Lei algunas criticas bastante bue-
nas en Francia, y una en una revista in-
glesa que era regular, jpero tal vez los pe-
riodistas ingleses eran mas serios que los
franceses! De todos modos, cuando termi-
nabamos de desarrollar un juego, inmedia-
tamente empezabamos otro y dejabamos de
pensar en el lanzamiento anterior”.

Varias decadas mas tarde, Vincent siente
que, en retrospectiva, haria algunos cambios.
“Cambiaria muchas cosas. La jugabilidad nece-
sita una renovacion completa. Agregaria mas
puzles y mas habitaciones, y también mas sor-
presas; pondria mas recompensas y disenaria
un final. Probablemente fue un error no dedi-
car tiempo a eso, jpero fue un error que no tuvo
consecuencias hace casi 35 anos! He pasado al-
gun tiempo viendo videos sobre Bactron y, fran-
camente, estoy orgulloso de haber creado este
juego”, dice Vincent. “Probablemente no ten-

i ga la mejor jugabilidad, pero técnica y grafica-

mente la calidad es bastante buena para aque-
llos microordenadores viejos, y el concepto es
bastante original. Actualmente, el disefador del
juego contribuye en el apartado mas importan-
te de un videojuego, pero en los afios ochenta
los programadores tenian todo el poder de los
mismos, y Bactron es un juego de programador.
Ciertamente no es perfecto, pero es lo suficien-
temente bueno como para que estemos hablan-
do de el mas de tres decadas despueés de su lan-

I zamiento”. %
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DESDE EL ARCADE HASTA ST Y AMIGA

Los ordenadores de 16 bits contaron con un buen
puhado de buenas conversiones provenientes

de las maquinas recreativas, si bien en general
Amigay ST tienen mala fama a este respecto.
Destapemos el tarro de las esencias y veamos
algunos notables ejemplos.

Por José Manuel Fernandez “Spidey”

er aficionado a los videojuegos en los tiempos de

los microordenadores era algo sensacional, con todo

ese catalogo de carismaticas joyas que pululaban en

los distintos sistemas. Lo mismo que un usuario de
Spectrum podia maravillarse ante la llegada de Knight Lore, los
afortunados poseedores de una bestia parda como el Amiga
de Commodore bien que podian sentir las ondas de choque de
espectaculos audiovisuales cien por cien originales a la usanza
de Defender of the Crown o Turrican.

Con todo, tanto los que todavia se aferraban a los 8 bits
como los que dieron el salto hacia los 16 bits siempre miraban
con envidia a los gigantes de los salones recreativos, con la
esperanza de que aquellos fantasticos juegos de casas como
Konami, Taito, Capcom o Jaleco terminaran llegado de manera
decente a sus hogares. Por supuesto, contar con un hardware
como Amiga era todo un plus de cara a pensar en gue no seria
dificil contar con conversiones perfectas de aquellas placas.

Al fin y al cabo, un aparato capaz de poner en marcha un es-
pectaculo como el de Shadow of the Beast, jcomo no iba a ser
capaz de plasmar tal cual un arcade de la epoca?

Desgraciadamente, fueron bastantes los lanzamientos
que empanaron sobremanera esa vision idealista de tener
la maquina de salon en casa. Buscando senalar un culpable,
es facil fruncir el ceno ante la discreta obra de Tiertex, Arc
Developments, Emerald Software o una Probe en horas ba-
jas, todas ellas demostrando lo poco que le importaba a una
gran casa como U.S. Gold el hacer bien las cosas en Atari ST
o Amiga. Era de lo mas decepcionante toparse de bruces con
engendros a la usanza de OutRun, Vigilante, Last Duel, Strider,
Dynasty Wars, Bionic Commando o Street Fighter, todos ellos
muy capaces de hacer que el usuario se sintiera estafado.

Por suerte, para equilibrar |la balanza, existian desarrollado-
res que ponian empeno, asi como productoras que facilitaban
los medios para |a realizacion de un trabajo decente. Esta ahi el
ejemplo de Richard Aplin, que con tiempo tenia el potencial de
hacer un juego tan rotundo como Double Dragon I, mientras
que con los nulos medios ly los exiguos tiempos) que le pro-
porcionaba U.S. Gold paria cosas como E-Swat o Final Fight.
De ahi que sea conveniente recordar que nuestros adorados
ordenadores de 16 bits no eran un pozo de ponzona en lo que
a este tipo de conversiones se refiere, sino que también goza-
ron de juegos estupendos, como los que os vamos a ensenar
en las siguientes paginas. Y como mencion de honor, citare-
mos titulos tan decentes como Super Hang-On, Golden Axe,
Mercs, Shadow Warriors, Cabal, Operation Thunderbolt, The
Ninja Warriors, Super Off-Road, Dragon Ninja, Buggy Boy, Pac-
Mania, Arkanoid, Sly Spy... |y mejor paramos ya!



RECRBEARTIVAS EN ATAHRI ST Y AMIGH

Gommando (Elite, 1989)

nes la segunda de las peliculas de Rambo,
Tokuro Fujiwara encabezo para Capcom el

diseno de la que seria una de las maquinas re-
creativas mas emblematicas de su eépoca: Senjo
no Okami. Mas conocido como Commando en
Occidente, este fabuloso juego no hacia mas
que retomar la formula de éxito de los viejos
shoot’em-up espaciales y redefinir un par de
conceptos para concebir una formula que por
entonces se antojaria como de lo mas original.

Para empezar, los tipicos entornos galacticos
del género se transformaban en algo mucho
mas terrenal: el escenario de una indefini-
da guerra moderna, con sus soldados, sus
tanques, helicopteros... Aparte, el habitual
desarrollo vertical no era automatico, ya que
el jugador debia hacer avanzar el scroll de pan-
talla con su propio avance. En cualquier caso,
a Commando se le recuerda por ser un juego
de las que enganchaban de lo lindo. Claro, era
dificil hasta la medula; pero resultaba ser un
tragamonedas de lo mas adictivo. Y su plantea-
miento audiovisual daba gusto contemplarlo.

La britanica Elite Systems, que pugno duro

I‘ | mismo ano en el que se asomo a los ci-

B Arcade original: Capcom, 1985

para conseguir la licencia de cara a llevarlo

a los ordenadores de la epoca, realizé en el
mismo 1985 traslaciones muy interesantes,
destacando por meéritos propios la dignisi-

ma conversion a Spectrum o la notable para
Commodore 64. Con todo, cuando cuatro anos

14980 I'eaaan

» [Atari ST] Juegos como Commando hacian que los 16 bits
sacaran pecho frente a la anterior generacion

despues presento Commando en los ordenado-
res de 16 bits, consiguio que todos quisieramos
adquirir una de estas maqguinas a la voz de ya.
Commando en Atari ST y Commodore Amiga
era casi perfecto, siendo una brillante ejecucion
del original.

o
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» [Amiga] Las sensaciones eran las mismas que
a los mandos de la recreativa original.

Ssepais ya de un mito de |los salones recrea-

ivos como Double Dragon. Y es que han
sido muchisimas las horas invertidas en este
clasico de Technos que, tras aquel Nekketsu
Koha Kunio-kun que en Occidente conoceria-
mos bajo un completo lavado de cara con el
titulo de Renegade, decidieron crear el icono
de los iconos de los “yo contra el barrio”.

Propios y extranos queriamos dar los em-
blematicos codazos de los hermanos Lee
en nuestras casas, y Melbourne House lo
hizo realidad, aunque con dispar fortuna.

Por ejemplo, el Double Dragon que llego a
Amstrad CPC fue mas que aceptable, mientras
que en C64 era poco menos que injugable.

De igual manera, los usuarios de Atari STy
Commodore Amiga se quedaron con la sensa-
cion de que su conversion era muy, pero gque
muy mejorable.

Richard Aplin y Gary Vine, los maximos
responsables del codigo de estas versiones,
decidieron ponerse las pilas con la secuela,
esta vez con Virgin Games ejerciendo de pro-
ductora. Y |la verdad es que consiguieron cal-

I’lt‘astas alturas, poco podemos decir que no

» [Atari ST] Los pufietazos, quejidos y demas sonidos
estaban extraidos del arcade.

car tanto el aspecto como las sensaciones de
la recreativa, al punto de que ciertos matices
(como el extrano control de la maquina recrea-
tiva original) fueron simplificados en el mejor
de los sentidos. Jugar al Double Dragon Il de
Atari ST o Amiga era una verdadera gozada.
Como jugoso extra, en el ordenador de
Commodore el programa se abria con una

» [Amiga] Afrontar la aventura junto a otro jugador era
toda una experiencia.

secuencia de créditos que se veia amenizada
por la portentosa batuta de Tomas Dahlgren,
que para la ocasion se marco una potentisima
melodia que servia de perfecto preambulo a
la historia de venganza que se avecinaba. Por
contra, la version Atari luciria una escueta sin-
tonia malamente sampleada de la musica que
sonaba al enfrentarnos al primer boss.

BETROGAMER | 83



todo. Era {y sigue siendo) un arcade fan-

tastico, con un diseno de juego que roza-
ba la excelencia. Sus fantasticos mapeados,
absolutamente al servicio del gameplay, se
volcaban para ofrecer una experiencia que ra-
yaba una dificultad malsana, pero cuyo factor
lidico marco sin duda un antes y un despues

[\ hosts’n Goblins lo tenia practicamente
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» [Atari ST] Extrafiamente, el Ghosts'n Goblins de ST se
tomaba muchas licencias artisticas.

de SNK a la hora de implementar el joystick
rotatorio. Se trataba de un mando circular

con el que, ademas de movernos a la antigua
usanza, podiamos rotarlo para, por ejemplo,
apuntar. Esto propiciaba que pudiésemos andar
hacia un lado mientras apuntabamos hacia el
otro; y si bien la idea en si era de lo mas intere-
sante, lo cierto y verdad es que no terminoé de
gustar a todo el mundo. Juegos como Heavy
Barrel o Midnight Resistance lo utilizaron.

{Como trasladar este sistema a los soportes
domesticos limitandose a un solo boton de
joystick? En el caso de Midnight Resistance, lo
logico era acoplar el método de control de toda
la vida, con una sola palanca para movernos,
saltar y apuntar. La propia Data East incorporo
diferentes opciones de manejo en la fantastica
conversion que hicieron para Mega Drive (me-
nudas musicas del maestro Hitoshi Sakimoto),
pero en los ordenadores se hizo “a las bravas”.

Special FX, el afamado equipo de Liverpool
que trabajaba para Ocean Software, hizo una
ejecucion ejemplar del mueble original. No
hubo version mala, pero la iteracion realizada

I'I finales de los 90, Data East cogio el testigo

& | BETRO GRMER

B Arcade original: Capcom, 1985

en el sector recreativo. La téetrica aventura de
Sir Arthur llego a los microordenadores de

la mano de Elite, casa que ya por entonces
gozaba de cierto prestigio entre los usuarios.
Y al igual que hiciera con Commando, los
jugadores se aferraron a los mas que cu-
riosos Ghosts'n Goblins programados para
Spectrum, Amstrad CPC y Commodore 64.

» [Amiga] La fidelidad de la conversion realizada para el
ordenador de Commodore era extraordinaria.

M Arcade ﬁriginal: Data East, 1989
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» [Atari ST] La eliminacion del scroll de pantalla se hacia
bastante incomoda en un run & gun.

para Amiga supero todas las expectativas.
Practicamente no se ahorraba nada de lo
mostrado en el arcade, tenia buenos graficos,
unos deliciosos y suavisimos sprites, las mis-
mas melodias... A falta de un buen Contra

en Amiga, daba gusto jugar a esta magnifica
conversion. Una pena que en Atari ST se opta-
ra por el “scroll” de pantalla de las versiones
Spectrum y CPC. El dnico aspecto negativo a

Estaban muy lejos de la maquina original en
todos los sentidos, pero altn con todo no dejo
de dar buenos momentos. Tres cuartos de lo
mismo se puede decir del que llego a Atari
ST, un buen juego algo alejado de la grande-
za del arcade.

Pero en Amiga... jay, en Amigal El feeling
era como si estuvieramos jugando en el mue-
ble del bar del barrio, los FX sonaban tal cual,
y visualmente se conto con el set grafico de
la placa, con lo que se pudo reflejar un aspec-
to practicamente calcado.

Incluso se llegaron a trasladar muchos
de los secretos que contenia el original de
Capcom, como aquellos sitios en los que lle-
vando a cabo ciertas acciones, como saltar
en determinado lugar o dejarnos caer de una
plataforma en concreto, daba lugar a que
apareciera una preciada armadura.

El inico defecto palpable era el no poder
mirar hacia la direccion contraria a la que
saltabamos (algo muy util en el arcade); pero
por lo demas, el Ghosts’n Goblins en Amiga
era casi casi casi como tener la maquina re-
creativa en tu casa.

» [Amiga] Midnight Resistance es uno de esos juegos
que se disfrutan a tope junto a un amigo.

destacar en el port para Commodore Amiga
era lo extremadamente oscuro de su apartado
visual, con un brillo que obligaba al usuario a
toquetear la imagen de su monitor. Esto era de-
bido a que se habia hecho una traslacion direc-
ta del codigo grafico de ST, sin reconvertir las
tablas de color para adoptar una tonalidad mas
apropiada. Algo muy parecido ocurria tambien
en el notable After the War de Dinamic.
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pﬂ"!.] (Ocean, 1990)

B Arcade original: Mitchell, 1989

sector recreativo. Lo de romper burbujas a
base de arponazos (un concepto ideado por

Hudson Soft para su Cannon Ball) calo hondo,
v fue uno de esos lanzamientos capaces de
atraer a personas ajenas a los videojuegos. Su
delicioso aspecto y un factor ludico a prueba de
bombas hacia que el ano que tardo en llegar a
los ordenadores pareciera toda una vida.

En cierto modo, y a pesar de hacer acto de
aparicion en Spectrum y Commodore 64 (y
en cartucho para la gama Plus de Amstrad), la
tremenda ejecucion de Pang en las computa-
doras de 16 bits evidenciaba el vuelgue de una
compania como Ocean en estos ordenadores.
En honor a la verdad, todas los ports que se
realizaron del juego de Mitchell eran muy no-
tables; pero es que tanto en Atari ST como en
Commodore Amiga teniamos un certero clon
de la recreativa.

Ver una obra asi llamaba la atencion, la ver-
dad sea dicha. Aunque la firma Ocean solia
ser sinonimo de calidad, una conversion tan
brutal no era lo habitual. Y esto se debia a que
el programa habia sido realizado en Francia, en

I] ang fue uno de los grandes pelotazos del
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» [Atari ST] Saber jugar a estas versiones domesticas era
triunfar luego en el salon recreativo.

la pequena sucursal francesa de la compania.
El talento de ese grupo, que ya habia demos-
trado timidamente su buen hacer con lvanhoe
y Beach Volley, se destapo a lo grande con este
Pang, Toki, Cabal o los no publicados Snow
Bros y Liquid Kids, siendo toda una garantia de
cara a llevarnos la maquina recreativa al hogar.
De hecho, |a fidelidad de estas transcripciones,
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» [Amiga] Los bellos escenarios eran todo un aliciente
para ir avanzando de fase.

ademas de colocar en una posicion inmejorable
a Ocean, puso a US Gold en evidencia al expo-
ner la desidia imperante en la practica mayoria
de sus producciones. Si era factible contar con
un programa de la calidad de Pang en los orde-
nadores de 16 bits, las conversiones de Tiertex,
Arc Developments y demas generadores de
ponzona no eran de recibo.

M Arcade original: Irem, 1987

rrollado por Manfred Trenz y Andreas

Escher, apareceria en los catalogos de
Commodore 64 por parte de Rainbow Arts.
Al poco fue convertido al hardware de Amiga
por Factor 5, pero ya por entonces era la co-
midilla del sector por su desmesurado pareci-

[: orria el ano 1987 cuando Katakis, desa-

w [Atari ST] El scroll de pantalla y los movimientos de la
nave eran algo bruscos en el ordenador de Atari.

do con R-Type, el espectacular matamarcianos
de Irem. Habia estructuras de fases similares,
armamento clavado, la presencia de |la capsu-
la “farce”...

Se dio la situacion de que Electric Dreams
adquirio los derechos de R-Type para con-
vertirlo a los microordenadores, y lo cierto y

TS

- dg

SRS L
W Ve ej; M

£ 4

» [Amiga] El port para |a méaquina de Commodore
contaba con una genial melodia de Chris Huelsbeck.

verdad es que la presencia de Katakis, refor-
mado timidamente bajo el nombre de Denaris,
no era cosa de chiste. Al final el asunto se
resolvio con un apreton de manos en el que
los mismos autores se harian cargo de la con-
version oficial para el viejo Commodore 64
(Software Studios firmarian las entregas para
Spectrum y CPC). Y la verdad sea dicha, los
resultados no pudieron ser mejores.

;Qué ocurrié con los 16 bits? Pues que, tal
y como pasara con Katakis, se delegaria en
Factor 5 |la realizacion del port para Amiga, un
hardware en el que el equipo aleman estaba
especializado. Y como no podria ser de otra
manera, este R-Type resultd ser un juego in-
creible que muy poco tenia que envidiarle al
ideado por Irem. Incluso el poderio musical
del chip Paula se modero para que la ban-
da sonora se pareciera a la compuesta por
Masato Ishizaki para el arcade.

La version ST se realizo en el Reino Unido
por Images Design... Y no estaba nada mal,
pero se quedaba muy lejos de la propues-
ta por los germanos para los 16 bits de
Commodore.

BETRO GAMER | 85



B Arcade original: Taito, 1987

recreativos por su colorido, pegadizas me-
# lodias y una jugabilidad irresistible. Lo me-
jor de todo es que esta creacion de Taito hacia
gala de un apartado técnico mas que suscepti-
ble de ser trasladado a ordenadores sin perder
demasiado. Y asi fue, porque verdaderamente
no hay hardware que se pudiera quejar de su
conversion de Rainbow [slands.

I a secuela de Bubble Bobble destaco en los

» [Atari ST] Daba igual la version que tuvieras en casa:
Rainbow Islands era un juego de lo mas adictivo.

Para ello, Ocean Software se hizo con los
servicios de Graftgold, con Andrew Braybrook
a la cabeza. A sabiendas de lo que era capaz el
autor de Uridium, |la eleccion no pudo ser mas
acertada, y junto al grafista John Cumming
recrearon obsesivamente cada detalle de la
placa. Algo doblemente meritorio si teniamos
en cuenta que se trataba de la primera faena
de ambos en los 16 bits.
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» [Amiga] Quizas lo Gnico incomodo era tener que saltar
continuamente subiendo el joystick.

Las chillonas tonadillas de Steve Turner (el
responsable de Magnetron y Ranarama) ter-
minaban de redondear un port a todas luces
fantastico, responsable de despegar una y otra
vez las ventosas de los joysticks por culpa de
tanto salto. En Graftgold hicieron meéritos de
sobra como para hacerse cargo también de la
continuacion, el genial Parasol Stars... pero no
fue asi, recayendo en manos de Mick West y
Don McDermott. Con todo, rubricaron un port
fantastico del original de PC Engine (recorde-
mos que Parasol Stars no salio en recreativas).

Habra quien pueda decir que el hecho de
encontrarnos con encarnaciones tan notables
era debido a la sencillez de los juegos en si. Y
a este respecto, bien que se pueden sacar a
colacion el excelente desempeno trazado en
los Rainbow Islands de Spectrum, Amstrad
CPC y Commodore 64, que tambien clavaban
la experiencia del mueble de Taito. Pero ahi es
donde estaba el auténtico merito: en retratar
al milimetro esas sensaciones, en representar
tal cual el feeling ideado en su momento por
Taito. Y esa es la grandeza del Rainbow Islands
de Graftgold.

do se enumeran las mejores productoras
japonesas. Y tiene su logica, ya que los

padres de Exerion no contaban con la prolon-
gada ristra de exitos de casas como Capcom o
Konami. No obstante, si que tenian en su haber
algun que otro arcade sobresaliente, como P47,
Psychic 5 o este Rodland que ahora nos ocupa.

Rodland era esencialmente el clasico juego
bonito de limpiar la pantalla de enemigos, a la
usanza de Bubble Bobble. La nota original la
ponia su mecanica, en la que las haditas que
manejabamos eran capaces de crear escaleras,
muy utiles para alcanzar sitios inaccesible y
eludir a los persistentes enemigos. La manera
de acabar con estos incordios también era
llamativa, puesto que los agarrabamos con la
varita magica y los aporreabamos moviéndolos
de lado a lado. Era sencillo de entender, pero
desde luego no estaba exento de profundidad.

Los responsables de que pudiésemos jugar
en casa a esta pequena joyita son los mucha-
chos de Random Access, el nombre por el que
respondian los desarrollos internos del sello
The Sales Curve. Y desde luego que hicieron

I:I ara vez se tiene en cuenta a Jaleco cuan-

8% | BETRO GRMER

B Arcade original: Jaleco, 1990
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» [Atari ST] Las milsicas y el sonido PSG estaban muy bien
realizadas en esta conversion.

palpable su prestigio con una conversion acon-
gojante para las maquinas de 16 bits, en uno
de esos gratificantes ejemplos que bien pue-

den calificarse de 'pixel perfect'. Con juegos asi

de verdad que habia motivos como para presu-
mir de ordenador.

Mo faltaba un solo detalle. El precioso estilo
'chibi' de sus graficos, las agradables melodias,
los enfrentamientos con los jefes, las preciosas

» [Amiga] Rodland era un calco en Amiga y ST. Solo se
distinguian por el tipo de sonido.

ilustraciones de la historia... Lo unico gue se
echaba de menos era la historia alternativa
que proponia la recreativa, ya que el Rodland
original era en verdad dos juegos en uno. Alli
se podia acceder desde la configuracion de

la placa (algo que solo estaba en manos del
encargado de la maquina) o aprendiendo la se-
cuencia de movimientos que se nos ensenaba
al acabar la primera historia.
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3|lﬂ[|[llll I]ﬂ"[:ﬂl‘ (Images Software, 1991)

B Arcade original: Sega, 1989

1987 gano no pocos adeptos gracias a un

buen y templado diseno de juego. Su éxito
auguraba la aparicion de una secuela, la cual
responderia al nombre de Shadow Dancery
que seguia a pies juntillas sus mas basicas
premisas. El gran anadido venia en forma de
perro, ya que nuestro ninja iria acompanado
de un precioso can que respondia a nuestras
ordenes para entretener a los enemigos mor-
disco en ristre.

Todo hay que decirlo, Shinobi no destaco
precisamente por la calidad de sus ports do-
mesticos. En concreto, los que rubrico Binary
Design en ST y Amiga daban un poco de
verguenza, siendo toda una decepcion el que
no se pudiera disfrutar debidamente de un
programa que, siendo sinceros, no deberia
haber dado muchos problemas de cara a refle-
jar la recreativa. Afortunadamente, el caso de
Shadow Dancer fue bien distinto.

Images Software, que antes solo habia
trabajado en algunas versiones del Chip’s
Challenge de Epyx, se porto estupendamen-
te con el arcade del ninja y su perro. Tanto

EI Shinobi que Sega puso en la calle alla por

Tﬂl“i (Ocean, 1991)

» [Atari ST] El control fue magnificamente adaptado para
los joysticks de un solo boton.

Atari ST como Amiga gozaron de un diskette
que se ejecutaba a nivel de jugabilidad tal y
como lo hacia |la recreativa. El ordenador de
Commodore salia ganando tanto por la suavi-
dad de los movimientos como por la musica,
pero en ambos casos nos encontrabamos con
una conversion de diez.

Lo llamativo del asunto es que este Shadow
Dancer domestico estaba producido por US
Gold, y sin embargo, estabamos ante una

» [Amiga] Aunque los graficos se tomaban ciertas
licencias, la experiencia era sensacional.

iteracion sobresaliente. Sabido es que esta
casa encargaba este tipo de juegos con fechas
de entrega muy apuradas y presupuestos in-
fimos, amen de no proporcionar ni codigo ni
volcado grafico alguno proveniente del titulo a
convertir. Quizas aqui las condiciones fueron
distintas, pero en todo caso, los muchachos
de Images Software se hicieron merecedores
de todo el reconocimiento que se le pudiera
dar a tan fenomenal trabajo.

B Plataformas: Tad Corporation, 1989

e dos apodabamos 'la maquina del mono', no
inventaba nada, pero encandilo a todos los
que buscaban un videojuego facil de entender

y hasta cierto punto no demasiado exigente. Y

EI plataformas de Tad Corporation. al que to-
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» [Atari ST] Los movimientos del simio con respecto al
scroll eran algo distintos.

si, es cierto que Toki abusaba del ensayo-error,
pero ir de seguido con el camino aprendido era
una verdadera pasada, tanto para el jugador
como para los habituales espectadores que se
acumulaban por encima de nuestros hombros.

» [Amiga] La version para el ordenador de Commodore
era algo mas colorida, y tenia scroll parallax.

Con la mayoria de las empresas britanicas
centradas en los 16 bits, Toki fue uno de esos
programas que, con la excepcion de una inte-
resante version para C64, dejaban de lado al
Spectrum y al Amstrad CPC. Por conira, esto
permitia focalizar los esfuerzos (y los presu-
puestos) en unos ordenadores cuyas capaci-
dades bien que podian ser capaces de hacer
funcionar un Toki muy digno.

En este sentido, fue fantastico el que Ocean
contara con sus companeros franceses para
componer Toki en ST y Amiga. La recreativa
fue portada sin escatimar detalles, haciendo
acopio de las particulares virtudes de cada
maquina para crear versiones parecidas, pero
ciertamente especificas en sus respectivos
hardware. Puede que en Amiga se asemeje
mas al original, pero resulta igualmente im-
pactante jugarlo en ST. Al final, la experiencia
se tornaba en ambos casos muy pareja a las
sensaciones del arcade, y por momentos llega-
ba a situarse por encima. Por eso, Toki no solo
es una gran conversion, sino que tambien es
uno de los mejores programas realizados para
estos dos monstruos de su tiempo.

BETRO GAMER | &7
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DE LOS ARCHIVOS

A R C
SYSTEM
WOR KS

Reconocida hoy en dia por sus juegos de lucha de anime, esta
desarrolladora nipona construyo su legado desde las consolas de 8 bits.
Descubrimos como paso de crear ports a clasicos de la lucha.

Texto de Nick Thorpe

i estas familiarizado con Arc System
Works, probablemente sabras de la com-
pania por sus juegos de lucha. El estu-
dio ha conseguido una reputacion for-
midable en el genero, con series populares como
Guilty Gear y BlazBlue ademas de trabajar en jue-
gos licenciados como Persona 4 Arena y Dragon
Ball FighterZ. Pero hay mucho mas acerca de es-
ta compania de lo que quiza no sabes, como sus
primeros anos centrados en el desarrollo de ports,
o que ahora poseen las propiedades de Technos,
como Double Dragon y River City Ransom. Poco
a poco, en tres déecadas, Arc se ha convertido en
parte importante del panorama gaming.

(EX RN SR YR EREIERENEN NS EE RN E NN RN NN R NEN]

Antes de la creacion del estudio, el fundador
Minoru Kidooka habia estado trabajando como
ingeniero de hardware de arcades en Sega. Y con
Famicom viviendo su epoca dorada en Japon,
Kidooka y un numero de colegas decidieron ir-
se para formar Arc Co, Ltd en 1988, con la meta
de desarrollar juegos para consolas domesticas.
En los primeros tiempos, la compaiia se centro
en portar juegos arcade. “La mayoria del equipo
eran solo ingenieros,” explica Kidooka. “Siendo
ingenieros, no podian crear un juego nuevo (di-
bujar un plan, crear todos los materiales y de-
mas). También, al ser una nueva compaiiia, no te-
niamos mucho capital, de modo que lo mejor que



[SMES] Sa.".‘ar Maun S s una pequena joya uculta dnl t:atalugu de SNES, ya que no Ilugu a sallr da Japnn.

pudimos hacer fue empezar portando juegos"”. A
pesar de esa limitacion, y del hecho de que Arc a
menudo se encargaria solo de una parte del jue-
go, por ejemplo solo la programacion, empezo a
crecer y recibir proyectos de alto nivel.

Esta fase, como descubrimos, no fue una gran
parte de la historia de la compania. “Aquello du-
ro unos cuatro o cinco anos. Al comienzo éra-
mos diez personas, y lentamente crecimos
hasta los 30 o asi al final de esos anos,” dice
Kidooka. Durante ese tiempo, Arc Co, Ltd se cam-
bio de nombre a Arc System Works, y se mudo
de su primera oficina en el distrito de Nishi, en
Yokohama, a una nueva en el distrito de Kohoku.
Con el nuevo equipo, la compaiiia se volvio capaz
de crear juegos originales, aunque estuvieran ba-
sados en propiedades externas. “Teniamos mu-
chos proyectos de Bandai y Sega. Uno de ellos,
Sailor Moon, es con el gue mas nos asocian, y es-
toy seguro de que mucha gente lo conoce. Con
los ingresos que recibimos, tras cuatro o cinco
afnos por fin nos pudimos poner en camino”.

Mientras esto sucedia, fue el momento ideal
para meterse en el desarrollo de juegos origina-
les, como Kidooka recuerda. “Por entonces era
la época en la que Nintendo brillaba con mas

[SNES] Unos cuantos juegos de la primera etapa de Arc
System Works eran de carreras, incluido Cyber Spin.

L]

: compania creo el primer juego de su serie de

DE LOS ARCHIVOS: ARC SYSTEIM WORKHS

MINORU
KIDOOKA

B Tras dejar Sega para
crear Arc Systermn Works,
Kidooka programeé muchos
de los primeros juegos de
la cormnpafiia, antes de pasar
aroles de produccion. Hoy
permanace en la compafia
como su CEQ.

TOSHIMICHI
MORI

B Mori trabajo por primera
vez con Arc System Works
como artista en Guilty Gear
X, Junto al co-desarrollador
PicPac Airreal. Se unid a
Arc System Works en 2003,
y hoy en dia sigue en ella
coma director de desarrollo.

TAKESHI
YAMANAKA

B Yamanaka comenzd en
Arc System Works hace
mas o menos una década,
y ha participada en titulos
como Jake Huntery la
serie Guilty Gear, asi como
en el BiazBiue original.
Recientemente, ha sido el
productor de Kill La Kill IF.

fuerza. Tambien estaba Sega, pero en Japon,
Nintendo estaba por todas partes,” explica. “Ahi
es cuando Sony anuncio PlayStation, y con ese
anuncio vino un gran cambio en el negocio: cual-
quiera podia ser un editor. Ahi fue cuando decidi-
mos meternos en una nueva empresa". En lugar
de desarrollar un juego original e intentar vender-
selo a editores, Arc System Works opto por la au-
topublicacion. Fue una apuesta: si los juegos te-
nian éxito, la compania controlaria su propiedad
intelectual y ganaria mas dinero, pero también
estaba mas expuesta a las consecuencias finan-
cieras si sus juegos fracasaban.
Aunque la decision de Arc de autoeditarse fue
cosa de las politicas de Sony, y su primer jue-
go autopublicado fue Exector, fue un juego de
combates de mechas exclusivo de PlayStation, la
compariia no se alejo de su ca-
mino de desarrollo multiplata-
forma. Virtual Open Tennis fue
desarrollado para Saturn, y los
juegos de Wizard’s Harmony
fueron creados para ambas
consolas. "Viniendo de un en-
torno de hardware, fue una
eépoca divertida para traba-
ar," dice Kidooka. “"Como
compania, no podemos decir,
'‘Queremos ir con la Consola A,
y ya esta’. Tenemos que ser capaces de trabajar
con multiples plataformas. Personalmente, me
gusta este tipo de trabajo”, dice. En cualquier ca- SR S
so, confiesa que definitivamente él tiene una fa-
vorita en esa generacion en particular. “Sega
Saturn fue por si misma una consola revolucio-
naria, pero realmente era como una caja negra.
Nosotros estabamos como ;Qué demonios es
esto?’ PlayStation era una pieza de hardware con
la que era muchisimo mas facil trabajar”. sty
Fue en uno de estos impulsos para crear jue- 5!
gos nuevos a finales de los noventa cuando la —

Como compania, no podemos decir,
Queremosir con la Consola A, yya esta’

Tenemos que ser capaces de trabajar con
multiples plataformas

Minoru Kidooka
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[Master System] Aun siendo una compaiiia nueva, les
encargaron conversiones de alto perfil, como Moomwvalker.

>
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HERENCIA ARCADE

M Arc System Works fue fundada por
antiguos ingenieros de recreativas, y
muchos de sus primeros proyectos
fueron conversiones de éxitos arcade
para consola. Irénicamente, el
estudio volvio al mercado recreativo
por la popularidad de juegos de lucha
como Guilty Gear, que encajaban
perfectamente en el entorno coin-op.

JUEGOS DE LUCHA

B Aunque produjo juegos de lucha
originales antes de Guilty Gear,

fue este Juego el que les dio el
espaldarazo. Desde la introduccién de
BlazBlue en 2008, la compaiiia ha sido
reconocida por sus excelentes juegos
de lucha, y se le encomendé trasladar
sagas como Personay Granblue
Fantasy al género.

JUEGOS 2D

M Los Guilty Gear
destacaron por

su soberbio uso
del arte 2D en alta
resolucion, y Arc
System Works
continda abrazando
los sprites en
juegos como
Persona 4 Arenay
la serie BlazBlue.
Recientemente,
han sido capaces
de animar modelos
3D cel-shaded para
que den el pego y
parezcan sprites.
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JUEGOS DE ANIME

M En los noventa, Arc System Works
fue responsable de muchos juegos
basados en animes populares como
Sailor Moon. La compaiiia cogio
menos licencias mientras establecia
la serie Guilty Gear, pero ha
desarrollado juegos de Dragon Ball
Z, Fist Of The Narth Star, One Piecey
Kill La Kill en los ultimos 15 afios.

AGNOSTICOS

- | DE LA PLATAFORMA

B Arc System Works nunca se ha atado a una
plataforma preferida: en los primeros afios,
simplemente iban donde estaba el trabajo. En la
actualidad, la mayoria de sus lanzamientos han
sido multiplataforma, y como nota interesante,
los juegos Guilty Gear Xrd han permitido el
juego online entre usuarios de PS3y PS4,

P éxito Guilty Gear. Fue dirigido por Daisuke
Ishiwatari, ahora director creativo en Arc System
Works, quien se habia unido a la compania a mi-
tad de los noventa y comenzo a trabajar en un
juego educativo del Oso Paddington para la
Sega Pico. “Aquello fue aproximadamente cuan-
do se lanzd Tekken, y bastante gente de la indus-
tria me pregunto ;Por qué estas volviendo pre-
cisamente ahora a las 2D?", dice Kidooka. “Pero
por entonces, fue uno de los juegos de lucha mas
innovadores de la época, con mecanicas com-
plejas. Antes de que el juego fuera lanzado, ha-
bia bastante gente haciendo cola para probarlo
en shows como el Tokyo Game Show". El primer
Guifty Gear fue una exclusiva de PlayStation edi-
tada por Sammy, y recibio una respuesta desi-
gual por parte de |la critica, aunque las ventas fue-
ron lo bastante buenas como para justificar una
secuela. Esto puso a la compania en la direccion
actual. Mas de dos decadas despueés, Arc System
Works tiene mas renombre como desarrollador
especializado en juegos de lucha uno contra uno.

ara su siguiente proyecto, en lugar de de-
sarrollar de nuevo para consolas, Arc vol-
vio a las raices de la compania. "Dado
que mi experiencia provenia de la fabri-
cacion de hardware para arcades, pense, ‘vamos
a intentar volver a los salones’’, explica Kidooka.
Guifty Gear X fue creado en cooperacion con el
ahora desaparecido desarrollador PicPac Airreal,
donde el actual director de desarrollo Toshimichi
Mori estaba por entonces trabajando. La jugabi-
lidad fue altamente refinada, comparada con el
juego original, y los bellisimos sprites en alta re-
solucion, creados a instancia del editor Sammy,
separo al juego de lucha del resto de rivales. La
recepcion de la critica fue positiva, y posteriores
secuelas entraron en produccion.

Tras tomar la decision de autopublicarse, Arc
tuvo que limitar su trabajo en juegos con licen-

[ & r
AR ‘*-:':__-:.”,
F % .a.h-.ﬁa

[Game Gear] A menudo encuentras sorpresas, como Sonic
Drift 2, cuando revisas los primeros trabajos de Arc.

CRONOLOGIA @ ------- - ------- - - ------ - ------- =S ------- - ------ -

. Minoru Kidooka Sega lanza la Arc Co, Ltd cambia Bishoujo Senshi El shooter de Se lanza el primer Prismaticallization

M funda en mayo Arc conversion de Arc de su nombre a Arc Sailor Moon S se mechas Exector Guilty Gear en Japon,  debuta en Dreamcast

Co, Ltd, junto a Michael Jackson's System Works y se lanza en SNES. Es el (PSX) es su primer editado por Sammy. y s la primera novela

ARC antiguos miembros Moonwalker para muda al nortefio éinmef uego de lucha juego original y No llegaria a Europa visual de Arc System
Al de Sega. Master System. distrito de Kohoku. a Arc System Waorks. autoeditado. hasta el afio 2000. Works.
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TIMEDE :513

[PlayStation] Exector fue el primer juego autoeditado de Arc
System Works, posible gracias a las politicas third party de Sony.

[H. WEaL S~V HEA B A

/
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[Dreamcast] Arc ha rubricado buenas novelas visuales. Algunas
de las primeras, como Prismaticallization, nunca se han localizado.

cia. Aun asi, no se ce-
rro a proyectos extra-
fnos como un juego de
shogi para Dreamcast
avalado por el ju-
gador profesional
Torahiko Tanaka, y un
juego de PS2 relacio-
nado con Grappler
Baki, que tuvo un lan-
zamiento PAL como
Fighting Fury. Y como Guilty Gear empezo a aca-
parar el foco, Arc tambiéen fue menos prolifica :
con sus juegos "no de lucha® originales, aunque
se |las apano para lanzar la romantica novela vi-
sual Prismaticallization y el detectivesco Digital
Holmes. Era comprensible, ya que Guilty Gear se
podia exportar internacionalmente y los otros jue-
gos jamas llegaron a salir de las fronteras japo-
nesas. Pero con la serie Guilty Gear firmemente
establecida, la compariia comenzo a involucrar-
se ligeramente en nuevos proyectos mas a me- :
nudo a partir de 2004 en adelante. La compafiia
combino esta especializacion con su recién des-
cubierta reputacion en los juegos de lucha, dando
como resultado juegos como Fist Of The North
Star y Sengoku Basara X. Tambien comenzo a in-
tentar otras cosas, como Battle Fantasia, el juego
de lucha con tematica de fantasia. Mientras tan-
to, el juego de accion y estrategia 3D Guilty Gear :

L]

-

Se lanza Guilty Primer afio en que Guilty Gear 2:

GearX,yesla EVD cuenta con un Overture lleva la
primera recreativade  juego de Arc, untomeo serie ala aventura

Arc System Works. de Guilty Gear X2 de accion 30. La
Tuvo port en consola. ganado por Daigo. recepcion fue tibia.

Conel tiempo,
crecimos la comunidad lo

suficiente como para tener
un torneo nacional

Toshimichi Mori

135@5

_'I

2: Overture, nacio
del deseo de Daisuke
Ishiwatari de crear al-
go distinto, fuera del
genero de la lucha.
En 2008, Arc
System Works atra-
jo una considerable
atencion al introducir
un nuevo juego de lu-
cha llamado BlazBlue:

Calamity Trigger, que reincidio en el uso de spri-

tes 2D. “Cuando estabamos haciendo Guilty Gear
XX para las placas recreativas Sega NAOMI, hu-

: bo un periodo en el que estabamos transfirien-

do todo a alta resolucion”, dice Toshimichi Mori,

: director de desarrollo en Arc System Works.
“Cuando Taito introdujo Type X, todo estaba

cambiando a una relacion de aspecto 16:9 y re-
soluciones HD. La orden vino del propio CEO.
Quiza nosotros también deberiamos hacer un jue-
go nuevo de cualquier manera, dado que también
ibamos a tener que hacer algo para esta nueva
era de alta definicion". En este punto, Kidooka in-

+ terrumpe para explicar esta peticion. “Entonces,
: Guilty Gearya tenia 10 anos de historia a sus es-

paldas, y por supuesto, tenia una importante ba-

- se de fans, pero los nuevos jugadores lo estaban
- encontrando muy dificil para introducirse en él en

este momento en concreto. Para llegar a un mer-

Arc System Works
adquiere de Sega
Sammy la propiedad
intelectual de Guilty
Gear.

BlazBlue: Calamity
Tn ger se lanza en
alones, fijando asi
su segunda prolifica
serie de lucha.

m
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nrF

PR AT R AR AR R R A F R R R F R R AT R A AR AT R R R R F R R A F R R R R R A AR R R R R T

Por primera vez,
Arc System Works
tiene mas de 100
empleados. Crecera
hasta los casi 200.

DE LOS ARCHIVOS: ARC SYSTEIM WORKHS

Guilty Gear X dio un gran paso adelante respecto a su predecesory trajo un soplo de aire fresco en un género estancado.
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cado nuevo, decidimos que necesitabamos un
juego totalmente nuevo".

Sorprendentemente, BlfazBlue no podia contar
con el interés cruzado de los jugadores de Guilty
Gear. "Por entonces, el nicleo duro de los fans de
Guifty Gear estaban en plan ‘Este no es el juego
que esperabamos’, y fueron bastante duros”, di-
ce Mori, aunque apunta que la reaccion en otras
partes fue mas positiva. “El juego fue, de manera
general, bien recibido por la nueva base de fans.
La principal razén es que Guifty Gear habia alcan-
zado el pico de dificultad de sus técnicas, de mo-
do que sivenian nuevos jugadores no habia ma-
nera de que pudieran vencer a los veteranos de
hace diez ainos". BlazBlue llegd durante un resur-
gir del género, junto a los lanzamientos en los sa-
lones recreativos de Street Fighter IV, The King
Of Fighters XII, Arcana Heart 2 y Tatsunoko Vs
Capcom, y logré mantener su coto frente a una
competencia tan feroz. En parte, porque Mori se
dio cuenta de la importancia del trabajo proacti-
vo para nutrir la escena competitiva. “En aquellos
tiempos, estaba muy involucrado en intentar te-
ner torneos por todo Japon. Con el tiempo, la co-
munidad crecio, tuvimos torneos locales en mar-
cha y, mas tarde, un torneo nacional”.

Desde entonces, Arc System Works ha segui-
do engordando la serie BfazBlue con nuevas en-
tregas (Continuum Shift, Chrono Phantasma y
Central Fiction) y ha lanzado versiones actua-

>

Arc System Works
se ramifica en el
desarrollo occidental,
crea un estudio en
orrance, California.

El estudio adquiere
&l catalogo de
Technos, incluyendo
las series Double
Dragony Kunio-kun.
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BISHOUJO SENSHI SAILOR
MOON S: JOUGAI RANTOUI?
SHUYAKU SOUDATSUSEN

M Arc System Works dedicd sus primeros afios a desarrollar por
contrato, y este esta entre sus mejores juegos con licencia, que
fue un anticipo de lo que vendria con los juegos de lucha basados
en anime. Aungue este juego de SNES no salid de Japén, esun
titulo de culto entre los fans hardcore de los juegos de lucha.

CINCO JUEGOS QUE DEFINEN A ARC SYSTEM WORKS

R

R R N

: disefio de juego mas equilibrado, hicieron el resto.

: BLAZBLUE:
GUILTY GEAR X . CALAMITY TRIGGER

W La serie Guilfy Gear es el trabajo mas famoso de Arc System + m Cualquier juego de la serie BlazBlue es merecedor del tiempo
Works, y aunque el original tiene su encanto, fue la secuela de un fan de la lucha, pero aqui nos quedamos con el original.
arcade la que la establecid como una rival a tener en cuenta en - Lasegunda gran serie de lucha de Arc fue muy buena desde

el mercado de los juegos de lucha. Sus fabulosos sprites hi-resy el principio, con bellos sprites HD, una gran banda sonoray un

- elenco de atractivos personajes, muy distintos a lahora de jugar.

*
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P lizadas de Guilty Gear XX. No es todo lo que la
compania ha hecho, ya que también se labro un
interesante nicho en la tienda WiiWare con jue-
gos como Family Table Tennis y Family Mini Goff,
y se ha hecho conocida por sus visual novels, in-
cluyendo los juegos de misterio Jake Hunter, que
adquirio de WorkPlay (que a su vez los adqui-

rio de Data East) y los juegos Xblaze, que tienen
lugar antes de los hechos de la serie BlazBlue.
Incluso los juegos de lucha de Arc a menudo in-
cluyen modos de novela visual. La compainia
también ha probado suerte en otros géneros, co-
mo cuando desarrollo el estupendo Hard Corps:
Uprising para Konami.

Su siguiente gran proyecto de lucha fue la nue-
va serie Guilty Gear Xrd, que usa modelos 3D
cel-shaded que se animan como si fueran spri-
tes 2D. “Cuando estabamos tratando de defi-
nir al plan central para la serie Guifty Gear Xrd,
Ishiwatari estaba como 'Quiero hacer un proyec-
to que impresione a la gente’. Queria no solo sor-
prenderlos, también gue lo miraran con admi-
racion”, dice Takeshi Yamanaka, productor de la

. 'me F
Y
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: Como Mori, Yamanaka pone

: gran énfasis en la comunidad.
“Mi vision definitiva es que lo

: mas importante es el sentimien-
: to de conectar con otras perso-
: nas”, explica, tocando en la filo-

]
L

L

: vertida, es luchar con otros". :

!
L]
L

yvan abandonado esta practica, todavia usa spn-
: tes 2D en juegos recientes como BlazBlue Cross
: Tag Battle. "Es solo algo que queria intentar ha-
serie Guilty Gear. "Latecnologia ha llegado punto ;

: donde finalmente podemos rea-

: sofiatras la serie, que continuara
: con Guilty Gear Strive en 2020.

: “Claro que el contenido para un jugador sigue es-
: tando ahi, y no debe pasarse por alto, pero en dil-

s
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lizar la vision gue él tuvo cuan-
do hizo el primer Guilty Gear".

La tecnologia ha llegado al punto
donde finalmente podemos realizar

la vision que Ishiwatari tuvo cuando
hizo el primer Guilty Gear

Takeshi Yamanaka

- algo asi, todavia es muy aplicable. No hay razon

- real para decir ‘Esto esta desfasado, no vamos
tima instancia, el foco principal, la parte mas di- : a hacerlo nunca mas’. Es una forma de presen-
tar un juego, y siento que todavia funciona". A pe-
sar de trabajar en los impresionantes Guifty Gear
unque Arc System Works ha realiza- 2.5D, Yamanaka esta de acuerdo. “Uno puede es-
do un sorprendente trabajo con mo- : tar usando la tecnologia mas puntera y otro un
delos 3D cel-shaded en los Gltimos * método mas tradicional. Al final, solo son formas
anos, mucho después de que otros ha- : distintas de presentacion. Cumplen su cometido,
todavia tienen sus meritos". Como tal, la compa-
fia es una defensora de las 2D, una de las ultimas
: que sigue llevando el trabajo con sprites a nuevas
cer”, dice Mori. “No es una técnica desfasada o y mas elevadas alturas.

; :  Oftra forma en que Arc System Works defiende
[x:lf:;ig]rﬂﬁ]::rﬁg;’;ﬁ:ﬁ;f;g{?; ﬁ;ﬂ:;dg el ’pgsadn es en su rol como :_:ustndio de ciertos
+ clasicos, en especial las propiedades de Technos,
que adquirieron de Million Co, Ltd en 2015. “Era
una larga colaboracion entre ambas compainias,
de mas de 10 anos”, explica Kidooka. “La compa-
- fila ha estado siempre haciendo juegos nuevos,

: sobre todo de Kunio-kun. Los licenciatarios de
Technos Japan tenian ya cierta edad, y sintieron
que era hora de pasar el testigo y pensaban que
'‘Quiza Arc pueda seguir con el legado'”. La com-
: pania continda lanzando nuevos juegos de esas
franquicias y recientemente han trabajado con
WayForward en River City Girls.

Hoy, aparte de crear juegos en sus propias se-

Xbox 360] L ites HD de BlazBlue d st -
ki bl : ries y aquellas que ha adquirido, Arc System

que las 2D siempre han sido una opcion de estilo valida.
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JAKE HUNTER: MEMORIES DRAGON BALL
OF THE PAST : FIGHTERZ

-

M Fuera de los juegos de lucha, Arc System Works es mas : mEljuego que mejor personifica todo lo que Arc hace bien en un
prolifica en la produccion de novelas visuales, entre ellas, los * Unico paquete. Los graficos cel-shaded son brutales, el disefio de
juegos de Jake Hunter son los mas accesibles. Estaentregade [ combate es apto para novatos y con suficiente profundidad para el

DS ofrece seis historias distintas que jugar, y numerosos extras, * juegocompetitivoy funciona de maravilla en todas las plataformas,
incluyendo algunas historias secundarias muy comicas. incluida Switch. Para los fans, es un suefio hecho realidad.

A
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% [Saturn] Virtual Open Tennis
i \ viene a demostrar que hay

pocos géneros o sistemas que
Arc System no haya probado.
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[PS4] Kilf La Kill IF es la licencia de anime mas reciente de Arc, y es un brawler 3D en lugar de un juego de lucha 2D.

Works es un contacto clave para los duefos de esa dificultad viene la calidad. Incluso trabajando Lo mas importante para mi es crear mas conte-
derechos que quieran un juego de lucha basa- : con nuestras propias cosas, debemos recopilar nido que sea reconocible en todo el mundo”, con-
do en su propiedad. Ejemplos recientes inclu- : feedback de mucha gente distinta”. testa Mori. “Hemos afianzado nuestra posicion

como compaiia de juegos de lucha, de modo
que deseamos usar eso como palanca para se-
guir creando juegos de lucha que inspiren, pero
sin negarnos otras areas y generos, para tener un

yen a Dragon Ball FighterZ y Kill La Kill IF. "Ha au- Arc System Works se expandio en America en
mentado significativamente en los ultimos anos”, : 2017, siendo el objetivo de Kidooka ser mas cer-
confirma Mori. “Siempre me reganan estos dos”, : canos a ese mercado y recoger el feedback di-
anade riendo Kidooka. “Yo dire ‘Si, haremos el rectamente, y celebro su 302 aniversario en 2018.

trabajo, jmuchas gracias por la ofertal’ Y enton- El video de musica de YouTube que lanzaron pa- enfoque mas global”, dice Yamanaka. “En el futu-
ces ellos dicen ‘No, jno vamos a hacerlo!’ Por re- : ra celebrar ese hito bien merece ser visto. Eso es ro, podriamos hacer juegos que no sean de lucha,
gla general, sea cual sea el hardware o las espe- : realmente la clave: Arc System Works tiene aho- pero deseamos lograr un estilo que los fans vean
cificaciones de la plataforma, si hay una ofertala : ra cerca de 200 empleados y ha forjado unaiden- : y piensen ‘Ah, este es un juego de Arc’, tener una
cogeré”. Este tipo de trabajos viene con unos re- tidad como desarrollador de excelentes juegos de : reconocible ‘imagen de Arc™. Pero sospechamos
querimientos extra, pero Kidooka entiende su ne- : lucha, pero retiene la peculiar naturaleza que hizo : que con juegos tan distintivos como Guilty Gear
cesidad. "Hay una capa adicional de aprobacion : sobresalir a Guifty Gear en 1998. Xrd, la compafiia ya tiene la imagen. Llevarla mas
con la que tenemos que lidiar porque no estamos :  Asi que... ja dénde va la companiia en el futu- alla de la lucha es lo que necesita para cumplir el
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trabajando con nuestras propiedades, pero con : ro? Kidooka pasa la pregunta a los productores. deseo de Yamanaka.
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984 fue una época turbulenta para Atari.

El saturado mercado estadounidense ha-

bia reducido sus beneficios y se vio obli-

gada a dividirse durante la segunda mitad

del ano, vendiendo su division de elec-
tronica domestica a Commodore, mientras que
el departamento dedicado a la creacion de ma-
quinas recreativas paso a llamarse Atari Games
Inc. La division arcade seguia siendo rentable y
Marble Madness, que salio a la venta el mismo
ano que la venta a Commodore, mantuvo la este-
la del exito. A pesar de la similitud de muchas de
sus recreativas, la originalidad era una cualidad
que se valoraba mucho en Atari, sobre todo si se
plasmaba en muebles con controles lo suficien-
temente novedosos como para atraer a los parro-
quianos de los salones. El disenador Mark Cerny,
un fanatico de las recreativas de tan solo 17 afos,
recien aterrizado en el trabajo de sus suenos den-
tro de una compania legendaria, no solo cred un
concepto de juego muy original: este requeria
ese codiciado y rompedor sistema de control con
el que desmarcarse de sus competidores.

Con solo seis niveles, la aparente brevedad de
Marble Madness es muy engafosa. Inspirandose
en la aleatoriedad inherente de los campos de
minigolf, cada nivel presenta un escenario que se
desplaza hacia abajo y por el que el jugador debe
abrirse camino, mientras evita peligros, obstacu-
los y aparatosas caidas en su camino hacia
la linea de meta. Cada nivel tiene asig-
nado un limite de tiempo y no hay un

numero de vidas que pena-
licen los errores del juga-

ﬁ _ dor. Las torpezas se co-
bran su peajeconla P

LA BUIR DEFINITIVA: MARBLE MADNESS

BLE MADNESS
po NIVEL DE MAR

RELAJADO SEGUN
EXAMINAMOS EL

Este es el punto El primer desafio.
de partida. En Si te deslizas

una partida para EERED

dos jugadores las répido no tendras
canicas de ambos margen para

esperan en sus
propios hoyuelos,
una al lado de la
otra, listas para
descender.

girary tomar esta
cuesta.

Note acerques
demasiado a

los gusanos o
comprobards como
son capaces de
saltary devorar tu
canica de una sola
tacada.

La primera
aparicitn de la
canica negra.
Por suerte
tienes espacio
de sobra para
esquivarla.

Aquitienes la
opcion de usar

el embudo y
jugartela en

esta superficie
diabtlica o tomar
la otra ruta, mas
larga pero menos
exigente.

jLa recta final esta
a la vistal Solo
queda esquivar
este vértice

que absorbe
cualquier canica
que se acerque
demasiado.
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' ERANDEROLA

£STO ES UNA LOCURA

ESTOS CONSEJOS TE AYUDARAN A RODAR ALEGREMENTE
ENTRE TANTO PASILLO Y CURVA MAQUIAVELICA

"Il LA VELOCIDAD ES LA CLAVE

Marble Madness parece recompensar
a los que se arriesgan a caer en picado

para conseguir mejores tiempos. Pero en
realidad, los verdaderos maestros se daran
cuenta de que, por cada vez que su canica
se rompa, perderan valiosos puntos en
caso de completar el juego. El equilibrio
entre la precaucion y la velocidad es vital.

0I0 CON LA CANICA NEGRA

Golpear la canica negra le da al jugador
un jugoso bonus de 1.000 puntos, pero
existe un peligro inherente a la hora de
intentar esta maniobra. Aparte del tiempo
empleado en tratar de colisionar contra
ella, corres el riesgo de enviar tu propia
canica al vacio.

CAIDAS PELIGROSAS

A lo largo de los diferentes niveles de
Marble Madness existe la posibilidad de
atajar en determinados puntos dejando
caer nuestra canica desde un plano
superior. La altura de la caida es crucial,
y de ella depende quedar ‘groogie’ un par
de segundos o acabar directamente con la
canica hecha pedazos.

UN LUGAR MUY CURIOSO

El peniiltimo nivel de Marble Madness

lo pone tedo al reves, literalmente. Es

el unico escenario en el que debemos
guiar la canica hacia arriba, en lugar de
deslizarnos hacia abajo, lo que afiade una
capa de extra de dificultad a la hora de
coger impulso en segin que zonas.

DEVORADORES DE CANICAS

A partir de |la segunda fase te toparas

con esta suerte de gusanos verdes,

que buscan abalanzarse sobre aquellas
inocentes canicas que pasen a su lado. A
la minima saltaran sobre ti, con la boca
abierta si te acercas demasiado. Es mejor
que los evites lo mas rapido posible,
porque como te pares... estaras perdido.

[Arcade] La primera
fase es solo un
aperitivo.

CATAPULTA
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p perdida de valiosos segundos cada vez que la — -

bola regresa a la pista, lista para proseguir su ca- i ||. '..!-
rrera contra el crono.

El diseno de los niveles de Marble Madness es- TMARBLE Y .

ta influenciado por el trabajo del artista holan- i AZADNESS,

dés MC Escher, y mas concretamente por sus ico- oo e oo

nicas obras Relatividad (1953) y Cascada (1961), 2ol 153

ambas con un fuerte componente matematico . ’ﬁ- f’;ﬁ. q

combinado, con |a idea de paisajes imposibles. via hei 5

Tan abstracto como estas extraordinarias lito- sp nToRT

grafias, Marble Madness coloca la canica del ju- - ﬂﬂpl 1,m’tﬁufgf+b__ . i
gador en la parte superior de la pantalla sin que e e [ ]

se aporte ninguna razon o trama argumental. [Arcade] Solo los/las mas —
Cualquiera que haya construido una pista de ca- habiles lograran poner sus --

: : < iniciales en esta tabla i
nicas en los 80 recordara el placer, y las dificulta- .
des a la hora de disefiar el circuito y sus obstacu- - -

los. Mark y su colega, Bob Flanagan, introdujeron
amenazas realistas en sus laberintos, junto con
trampas deliciosamente surrealistas.

n Marble Madness, no solo las caidas y
un reloj implacable ponen a prueba los
reflejos y la habilidad del jugador. El pri-
mer nivel de la recreativa es una pis-

ta de practica, engafiosamente facil y sin
enemigos, pero los siguientes circuitos desplie-
gan unos disenos cada vez mas maquiavelicos.
Las canicas enemigas, de un intenso color negro
vy conocidas como 'Black Steelies’ acosan la bola
del jugador, empujandola hacia su perdicion si no
estamos suficientemente alerta. A ellos se unen
ademas una suerte de gusanos, dispuestos a tra-
garse nuestra canica de un bocado. No me-
nos agresivos son los charcos de aci-

do, dotados de una sorprendente
movilidad. A partir del cuar-
to nivel aparecen las P
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Uno de los primeros ports de recreativa para la
bestia de Commodore dejo patente que Amiga
tenia el misculo para replicar los arcades en
casa. Reproduce a la perfeccion la peculiar
estetica de la placa e incluso la mejoro en lo
que respecta al modo de dos jugadores.

ATARI ST

Tanto los graficos como la jugabilidad son
muy inferiores a la version Amiga, y daba la
impresion de que no se lo curraron mucho.
Dada la potencia del ordenador de Atari
esperabamos una conversion mas fiel de la
recreativa original.

e
NES

Esta competente port de Rare es bastante
similar a la recreativa original y se beneficia
del pad en ocho direcciones. Presionar el
boton A tambien aumenta la velocidad, lo
gue resulta itil cuando toca negociar curvas
cerradas y empinadas.

Aunque tiene un aspecto muy pulcro y cuenta
con un estupendo editor de niveles, algo no
acaba de funcionar. Tal vez sea la fallida
deteccion de colisiones o su lenta jugabilidad.
Aiin asi, el editor es sencillo de usar, y siempre
es divertido crear tus propios niveles.

Incluia el mismo kit de edicion de niveles

del port Spectrum (tambien creado por

John F Cain), no tenia misica pero tenia mas
colorido. Por desgracia, compartia las mismas
deficiencias, incluyendo el problematico scroll
y una deteccion de colisiones muy mejorable.
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Parece mas un port de la version NES que de la
recreativa, y tambien carece del sexto nivel, lo
que hace la experiencia sea aun mas corta que
la breve coin-op. El zoom hace que afrontar los
niveles sea un poco mas frustrante de lo que
deberia ser. Sin embargo, se mueve bien.
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El poderoso ordenador japones recibio

una limpia y precisa conversion de Marble
Madness. Se jugaba bastante bien y solo cojeo
un poco en el apartado de audio. Aun asi, el
Sharp X6800 volvio a demostrar gue es capaz
de clonar recreativas sin despeinarse.

s

Sufre del mismo problema que el port de
Master System: la ausencia de un D-pad
decente hace que afrontar los intrincados
niveles sea mas complicado de lo necesario. El
zoom tampoco ayuda demasiado, dando como
fruto una experiencia frustrante.

MARBLE MADNESS FUE ADAPTADO A UN GRAN NOMERO DE SISTEMAS DOMESTICOS
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COMMODORE 64

Creada por Will Harvey y publicada por
Ariolasoft/EA, esta version destaca por incluir
un nivel acuatico oculto gue solo puede ser
completado por dos jugadores trabajando en
tandem. Es un port competente obhstaculizado
por un scroll algo irritante.

e

e ' T
GAME BOY ADVANCE
Debuto en GBA en forma de doble sesion junto
a otra conversion de recreativa, Klax. Por
desgracia, tiene un control deficiente (un fallo
critico) y carece de muchos elementos del
original, incluyendo tres (si, tres) niveles de
una placa que ya era conocida por su brevedad.

Si tenias un PC en los 80, lo mas probable es
que los juegos no fueran tu prioridad. El port
para DOS sufria de los tipico males de la época
en PC: musica ratonera y controles lentos. Esto
illfimo acaba lastrando un titulo que requiere
controles precisos y rapidos.
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Aunque graficamente es excelente, el
mejorable D-Pad de Master System le acaba
pasando factura. Si al menos hubieran
compensado este detalle (que es culpa del
hardware no del propio cartucho) con algunos
niveles extra...

AN A S
’t}ﬁt ]

Programado de nuevo por Will Harvey, Marble
Madness fue una clara influencia en obras
posteriores suyas como T'he Immortaly,
especialmente, Zany Golf. Esta version se ve
bien, pero carece de velocidad. Al igual que el
port de C64, incluye el nivel acuatico.
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GAME BOY COLOR

Aunque incluye los seis niveles de la recrea-
tiva, y los replica con cierto grado de exito,
podria haber salido mucho mejor. Teniendo
en cuenta la ralentizacion en los niveles pos-
teriores y la falta de un multijugador, casi es
mejor mantenerse fiel al port de Game Boy.

frusg provkid toutiay of Moty Daoma

FM-TOWNS

Ademas de calcar los graficos y la jugabilidad
de la recreativa original, la banda sonora de
FM-Towns es sencillamente brutal. Tanto si
eres un fan del original como de la musica de
videojuegos en general merece la pena buscar

un video de este port en YouTube
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Esta conversion de EA es casi tan perfecta
como se podria esperar de una consola que,
con razon, tenia una excelente reputacion a la
hora de replicar recreativas. Todos los niveles
y la miisica estan presentes, pero se podian
haber estirado incorporando algin nivel extra.
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{Cual fue tu papel en
Marble Madness?

Programacion de mecanica y
ROM base. Ayudé a programar
gran parte del codigo reutilizable
de la ROM base, la mayoria de
las pantallas de auto-prueba

para el hardware System 1y
todas las pantallas especificas
del juego. También programeé el
‘attract mode’ y la secuenciacion,
los scripts utilizados para los
enemigos, la fisica, la deteccion de
colisiones, el input del mando...

{Queé pensabas del diseno
general?

Pensé que era algo muy creativo
y unico, y me emocioneé mucho
cuando Mark [Cerny] me pidio
que trabajara con él y cuando
posteriormente vi su diseno.

{Como fue trabajar sobre un
entorno isomeétrico?

Facilitd mucho las matematicas
para traducir el posicionamiento
de los objetos de tres espacios al
espacio de pantalla para que se
vieran unidos en el juego. Ademas,
las matematicas simplificadas
también fueron beneficiosas
para el rendimiento. Trabajar

en perspectiva habria sido mas
costoso.

{Hubo algo en el diseno de
Mark que no pudieras plasmar
en el juego?

« [Arcade] Estos gusanos te esperan
para darse un buen banquete.
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' % ya1AMOS CON EL CO-CREADOR
" DEMARBLE MADNESS

La ola al final del tercer nivel, y los
blogues en movimiento al final del
sexto fueron dos elementos en los
que Mark tuvo que trabajar mucho
para lograr que funcionaran

en cuanto a graficos, espacio y
rendimiento. Fuimos capaces de
hacer que funcionara, cualquier
otra cosa fue probablemente

mas por cuestion tiempo que por
dificultad.

y enemigos y una nueva mecanica
a traves de los niveles de pinball.

{Por qué no paso de la fase de
prototipo?

Fue culpa mia, por dos razones.
Primero, tome la decision

de dirigirme a un publico
demasiado joven con el nombre

y el personaje, debi mantenerlo
abstracto como el original. En
segundo lugar, cambié el trackball
por un joystick con un boton
acelerador, porque para cuando

el juego iba a ser lanzado mas
gente habia jugado de esa manera
en los ports domeésticos y ni
siquiera estaban familiarizados
con el trackball. Dicho esto, sigue
siendo un juego entretenido y
divertido para jugar hoy
en dia.

» La extensa trayectoria de Bob incluye
un buen puiiado de clasicos, incluyendo
diversas entregas de Los Sims.

{Cuando empezaste a pensar
en que Marble Madness podria
llegar a ser un gran exito?

Una vez que tuvimos el modo

de dos jugadores funcionando,
sentimos que habia algo ahi,
antes de que los primeros ‘focus
groups’ lo confirmaran. Cuando lo
mostramos en el AMOA, sabiamos
que teniamos algo grande entre
manos. {Y al final resulto ser muy
grande porgue segui recibiendo
cheques por él anualmente!

JQueé sucedio con la
secuela inédita,
Marble Man?

Iba a sumar otro
jugador mas,
nuevos escenarios
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P aspiradoras, capaces de reducir la canica a pe-
dazos, el mismo objetivo que persiguen los mar-
tillos que surgen del suelo. Si logras alcanzar la
quinta fase (donde por primera se asciende por
el nivel) te veras las caras con unos pajaros que
atraviesan el escenario como pequenos kamika-
zes, ademas de las versiones diminutas de los
gusanos y las canicas negras, que pueden ser
aplastadas para conseguir valiosos segundos ex-
tra y un bonus de 1.000 puntos. Ademas, existe
un importante incentivo para completar cada ni-
vel a la mayor velocidad posible: cada segundo
que atesores al terminar una fase se traduce en
100 puntos. Con la excepcion de la transicion del
nivel uno al dos, el tiempo extra cosechado se
anade al crono del siguiente, y se obtienen pun-
tos extra por completar un nivel sin destruir la ca-
nica, junto con 2.000 o 4.000 por usar un tinel.
;Mas preocupado por el tiempo que por los pun-
tos? Entonces, la varita magica, que aparece al
azar, es algo a lo que hay que prestar atencion.
Pero sin duda, el principal enemigo que afron-
tamos en Marble Madness es el diabolico disefio
de sus niveles. Incluso elementos tan utiles

. como las tuberias que unen dos altu-
|

ras pueden convertirse en tram-

pas debido a la velocidad
con la que sale ex-
pulsada la canica. Lo
mismo sucede con la
catapulta, que hace
que la canica quede
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[Arcade] Acércate demasiado a estos
aspiradores y acabaras hecho trizas.
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momentaneamente aturdida al aterrizar. El sue-
lo deslizante y las columnas que brotan del sue-
lo también han sido responsables de la pérdida
de muchas partidas. El sexto y dltimo nivel ana-
de, ademas, tres nuevas y letales superficies. Los
bloques de hielo y fuego alteran el movimiento
de la canica y justo antes de llegar a la meta de-
bemos maniobrar sobre porciones de suelo que
aparece y desparece en una secuencia que re-
quiere mucho control y sangre fria.

| mueble original de Marble Madness

solo presentaba un sistema de control:

sendas trackball. Ademas de perseguir

la originalidad, en Atari siempre inten-

taban incorporar accion simultanea pa-
ra dos jugadores en sus recreativas, y esta no fue
una excepcion. Los dos jugadores, cada uno con
su propio crono, competiran cara a cara (el pri-
mer jugador de color azul, el segundo con una ca-
nica roja). La bola que llegara primero a la meta
conseguia puntos y valiosos segundos extra pa-
ra afrontar el siguiente nivel. La guinda del pastel
la ponia una musica tan original y deliciosa como
sus graficos, que dotaba a la placa de una am-
bientacion sencillamente inquietante.

El minimalismo estético de Marble Madness,
resultado de las limitaciones técnicas de su épo-
ca, acabo dotanto a la recreativa de una belleza
casi eterea que ha logrado desafiar el paso de los
anos. Con una fisica extraordinariamente realis-
ta guiando a la canica a través de cada nivel, do-
minar el trackball se convirtio en todo un arte.

El movimiento de la esfera de plastico se tradu-
cia impecablemente al juego, de tal manera que
cuando mas cana le dabamos al mueble, mayor
velocidad cogia la canica. Con todos estos ingre-
dientes no es de extranar que Marble Madness se
convirtiera en uno de los arcades mas populares
en 1984 y 1985. Los ports a sistemas domeésticos
se sucedieron a lo largo de los siguientes anos, y
entre los mas notables estaban las conversiones
para Spectrum y Amstrad, que incluian un editor
de niveles. También hay que destacar la entrega
para la Game Boy, que permitia jugar contra un
amigo gracias al cable Multi-Link, y la conversion
para Mega Drive, comercializada siete afos mas
tarde, protagonizada por la canica roja.

Apenas son seis niveles con caidas, rampas y
curvas diabolicas, pero dieron forma a un clasico
que sigue levantando pasiones, 36 anos después
de su debut en los salones recreativos. Ofrece un
buen equilibrio entre velocidad y pericia. jTe atre-
ves a competir en la carrera definitiva? 9%
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GYROSCOPE

1985
Controlar el giroscopio al que da
titulo fue la mayor novedad, ya
que el juego heredo los entornos
isometricos de Marble Madness.
Melbourne House lanzaria la version
oficial del juego un aiio despues en

ZX Spectrum y Amstrad CPC.

SPINDIZzZY
1985

Al igual que Gyroscope, Spindizzy
gira entorno & un delicado ingenio
que debe navegar por intrincadas
pantallas. Protagonizado por una
nave de exploracion espacial
llamada GERALD, Spindizzy es un
juego extremadamente duro con
muchas plataformas y obstaculos
parecidos a los de Marble Madness.

BOBBY BEARING

1986
Este juego monocromatico ofrece
un enfoque tactico mas lento que el
vertiginoso Marble Madness, pero
es evidente que el ADN del clasico
de Atari corre por las venas de este
juego isometrico.

ON THE BALL

1992
Se trata del port de Cameltry,
una recreativa de Taito, pero
esta aparentemente inspirado
en el objetivo directo de Marble
Madness: guiar a una canica para
escapar de un laberinto. Solo que
aqui controlas el laberinto.

SUPER MONKEY BALL

2001

En este querido clasico de Sega
debemos guiar hasta la linea de
meta & un monete encerrado dentro
de un bolas transparente. Aungue
hay un ahismo grafico entre ambos
titulos, el concepto del juego es un
claro guiito a Marble Madness.

ARCHER MACLEAN'S
MERCURY

2005

Aunque no este protagonizado por
una bola, Mercury emplea el mismo
principio que Marble Madness:
superar cada nivel, evitando las
trampas y los enemigos colocados
en cada nivel.

LA BUIR DEFINITIVA: MARBLE MADNESS

; EGOS QUE
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Jorge Granados ha tenido el inmenso don de
la oportunidad durante su paso por el mundo
del videojuego. Estuvo en el mismo origen del
sello Made in Spain, en la eclosion de Gaelco
con los arcades y en la primera florescencia
de los juegos JAVA para moviles.

Por Jesus Martinez del Vas

00 | BETAD GAMER




| Plan Nacional de Informatica de fi-

nales de los anos 70 fue un primer

intento gubernamental de potenciar

la adopcion de la informatica en em-
presas y centros educativos espanoles. Por
supuesto, la Espana post-dictadura acumu-
laba anos de retraso en la modernizacion de
sistemas informaticos empresariales, y mas
aun en la implantacion a nivel domestico. Sin
embargo, se era conscienie de la importancia
del sector, y de que todos ibamos a acabar,
de un modo u otro, usando computadoras
profesionalmente, para lo que se precisaria
un cierto conocimiento a nivel usuario.

Este Plan amparo un proyecto de |la funda-
cion del Instituto Nacional de Industria, que
selecciono 15 centros educativos de entre 170
gue ya contaban con aulas de informatica, pa-
ra dotarlos de nuevo material, a la vez que
se organizaron cursos de programacion para
alumnos y formacion de profesores. Se dise-
naron, ademas, las bases para la implanta-
cion de las Escuelas Técnicas de Informatica,
destinadas a la formacion universitaria. Fue
precisamente un centro de aquellos selec-
cionados, el Instituto Cardenal Herrera Oria
en Madrid, en el que se formarian un gru-
po de jovenes brillantes que solo un ano
despueés lograrian colocar un videojuego,
Fred, en la lista de juegos mas populares
del Reino Unido. A |a sala de ordenadores
de aquel Instituto llegaron dos Commodore
PET vy un Commodore 4032 con lector de
disco. Tutelados por la llamada Catedra de
Matematicas, alli acudian inquietos estudian-
tes a exprimir sus posibilidades. Entre ellos
estaban Fernando Rada y Carlos Granados,
gue cursaban 3° de BUP, y a cuya vera se aco-
plaba el jovencisimo Jorge Granados, her-
mano de Carlos, que tenia dos anos menos.
“Todo empezd —recuerda Jorge— cuando
mi hermano vino de un intercambio en EEUU
y nos dijo: ‘He visto algo increible, se llama
computador’. Y a partir de ahi nos pico el gu-
sanillo a todos. No habia Internet y nos lanza-
mos a comprar libros, a buscar informacion
de debajo de las piedras... Y empezamos a
aprender, era un mundo fascinante. El primer

DE: CHRRLIE, FPRCO

u FERNANDO

» [ZX Spectrum] Para la pantalla de presentacion de
Fred, los Granados liaron a su propia madre.

» [ZX Spectrum] Fred fue un hit internacional, muy
recordado en tierras inglesas. El primer gran éxito
internacional de Indescomp junto con La Pulga.

ordenador que tuvimos en casa fue un ZX81,
vy lo compro mi padre porque mi hermano se
empeno. Queria tener un ordenador y yo le
apoye, porque estabamos ya enganchados a
aquello y sin un ordenador no podiamos to-
quetear”.

Aungue durante muchos anos, el SIMO
ha sido conocido por ser una feria dirigi-
da al sector de la tecnologia congregando
a los dominadores del mercado (como IBM,
Dell o Microsoft), sus siglas son un acronimo
de Salon Informativo de Material de Oficina
desde que se creo en 1961. Sonimag era su
complemento desde 1968 en Barcelona, que
contaba ya en los 80 con areas de interés que
trascendian la radio y television, musica o al-
ta fidelidad. Fue en el SIMO de 1982, cele-
brado en noviembre de ese ano en Madrid,
donde Jorge Granados se presento a cu-
riosear los ZX81 conectados en el stand de
Indescomp. Se puso a teclear pequenos pro-
gramas en BASIC gue provocaban curiosos
efectos en pantalla. Uno de los ayudantes de
Joseé Luis Dominguez (director de Indescomp)
se fijo en lo que hacia y le pregunto si sa-
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» [ZX Spectrum] Juego clasico de laberintos,
Fred triunfo por su sencillez y simpatia.

» Jorge Granados, en
2019, durante la presen-

tacion del libro Queremos
su Dinero, en Madrid.

bia programar. Jorge le hablé de Fernando

y Carlos. “Estuvimos charlando en el stand

y me dieron una tarjeta —recuerda diverti-
do Jorge—, y me dijeron que fuera a ver a
Jose Luis a su tienda en la calle Puerto Rico.
Cogi una cinta con cosas que habiamos he-
cho, mi hermano hizo unos programas pa-

ra replicar unos laberintos 3D, y yo lleveé un
juego de marcianitos. José Luis no se intere-
so6 mucho por |la cinta, vio lo que habia y dijo
‘Ah, muy bien, sabéis hacer cosas, estupen-
do’. Nos conto sus proyectos, que estaba dis-
tribuyendo software y que si nos interesaba
trabajar con él. Le dijimos que si, y nos invito
a ir a sus oficinas de Paseo de |la Castellana”.
Acordo con ellos una pequena remunera-
cion (el negocio de la venta de juegos ape-
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FOTOS VERSION SPECTRUM

nas estaba arrancando), dejandoles acudir
con libertad a la oficina. Se pasaban sobre
todo los fines de semana, libres de las cla-
ses del Instituto, para trastear con los juegos
que les llegaban y traducirlos. Y curiosea-
ban todos los ordenadores y prototipos que
Jose Luis traia bajo el brazo para dar su opi-
nion. “Traia cosas muy raras, estaba investi-
gando, intentando encontrarle algun sentido
a todo aquello. Las dejaba alli, a veces en
idiomas indescifrables. Todo era un misterio
total; no servian para mucho mas, para jue-
gos, que era lo que queriamos hacer noso-
tros”. Aquello, mas que una oficina, acabo
asemejandose a un parque tematico reple-
to de cacharros medio desvencijados con los
que aquellos adolescentes no paraban de ex-
perimentar. “Ninguno habia trabajado antes
ni tenia experiencia en nada laboral. ibamos
alli por las tardes, y era todo un poco cao-
tico, yo creo que Jose Luis no tenia claro a
donde iba o donde estaba dirigiendo aque-
llo. Nunca sabias lo que ibas a hacer al lle-
gar, v a veces no estaba Joseé Luis, y llegabas
alli y hacias lo que te apetecia. Caotico pero
muy interesante, en un lugar lleno de ‘jugue-
tes'”. Cuando por la oficina aparecio el ZX
Spectrum, el mundo de aquellos jovenes vol-
vio a experimentar un impulso incontenible.
“El color era la gran novedad, la primera vez
que lo vimos ‘flipamos en colores’”, recuer-
da Jorge riendo. Pero no todo era nuevo, ni
mucho menos: era una evolucion del anterior
modelo, con el mismo procesador Z80 que
tan bien conocian. Y eso les otorgaba una
gran ventaja de cara al futuro.

Humphrey, lo mos fomeosa
estrella de cine de todo ol
vniverso, Intenta deshacerse
de un molesto grupo de en-
loquecidos fons, que hon
conseguido introducirse en sy
coso. A lo vento en las ver-
siones Spectrum, Amstrad y
MX.

» La publicidad de Humphrey
‘mostraba la habilidad de Jor-

Jorge y uno de sus amigos del colegio, que ge con el aerdgrafo.
habian permanecido en Indescomp ocho me-

ses, abandonaron la oficina el verano del 83.
“Lo que ocurria es que en realidad estabamos
por edades. Yo estaba con este amigo mio, y
Carlos con los de su curso. Pero no estaba-
mos mezclados. Ellos empezaron a hacer Fred
pero por su cuenta, y yo intentaba hacer mis
cosas, mis proyectos. Cuando salimos, a mi
amigo no le intereso seguir mas y me quede
un poco solo”. De reojo, observaba los pro-
gresos de Fernando, Carlos y Paco Menendez
con el juego Fred para ZX Spectrum, el que
iba a ser el primer gran éxito internacional de
Indescomp junto con La Pulga. "lgual que an-
tes estudiaba lo que hacian otros, ahora mi-
raba lo que hacian ellos. Ya teniamos en casa
un Spectrum con el que nos turnabamos, y
veiamos lo que haciamos cada uno. Habia in-
tercambio en los dos sentidos: el tema de los
graficos siempre me habia interesado, dibu-
jar, el aspecto visual y exprimir las capaci-
dades de los cacharros”. Cuando el tiempo
escaseo ante la inminencia de la presentacion
del juego a los ingleses de Quicksilva, recu-
rrieron a Jorge para que les ayudara con la
pantalla de presentacion. Hizo el dibujo so-
bre un papel cuadriculado, con todos los pun-
tos representados marcados a lapiz. Carlos vy
Jorge se la pasaron, ni cortos ni perezosos, a

» [ZX Spectrum] La pantalla de presentacion, un mues-

trario de las surrealistas criaturas que pueblan el juego.
e




TODOTERRENDO DEL VIDEOJUERDO
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w [ZX Spectrum] La expresion de Humphrey al
saltar, digna de experimentarse una y otra vez.

su madre, que era muy aficionada a tejer. Le
indicaron como tenia que pasar aquella pan-
talla al ordenador, marcando unos y ceros en
funcion de si el cuadrado estaba o no marca-
do a lapiz, como si fuese uno de sus tapices...
Avanzado el ano 1984, Fernando, Carlos y
Paco abandonaron Indescomp para fundar
su propia compania, Made in Spain. Jorge
no se unio a ellos inmediatamente, sino algu-
nos anos después. “Les hice el logotipo —re-
cuerda Jorge observando su propio disefio en
una cinta original—. Estaba estudiando publi-
cidad y colaboraba con ellos con algunas co-
sitas. Cuando gente como Camilo o Paco se
fueron de Made In Spain para hacer otras co-
sas, volvi y ya nunca me fui”. Sin embargo,
el retorno no fue tal al principio, sino que se
ofrecio para hacer con ellos su propio pro-
yecto para ZX Spectrum, un carismatico titu-
lo que se llamo Humphrey. Le llevo un ano de
trabajo, que compatibilizaba con sus estudios.
El juego estaba protagonizado por un alieni-
gena estrella del cine interestelar, como re-
za el manual de instrucciones redactado por
el propio Jorge. Agobiado por el acoso de los
fans, se traslada a una gigantesca mansion
gue requiere de una manita de pintura. Y asi
de inmediato es el reto: cambiar de color ca-
da casilla de cada uno de los 20 niveles del
juego, pasando por encima. El concepto del
juego no era original, sino que se inspiraba
en algunas ideas observadas con su herma-
no Carlos en recreativas del momento, como
por ejemplo Amidar. Un concepto sencillo,
pero jun juego facil? En absoluto. “La difi-
cultad de los juegos de Spectrum era endia-
blada. Haciamos solo pruebas con nosotros
mismos, no era como ahora, que las dificulta-

des se miden con usuarios reales. Nosotros,
a base de programar, ibamos pasando los ni-
veles, nos los aprendiamos de memoria y nos
parecian facilisimos. Entonces, aumentaba-
mos la dificultad, y claro, cuando lo sacabas,
pues...”. Lo cierto es que el juego fue un pro-
yecto personal, aunque desde Made in Spain
le ayudaran con consejos y rutinas. “Hice to-
do: desde codificar la musica, dibujar la por-
tada... todo”. Su aficion por la novela negra

v el comic acabo fusionandose en el titulo. El
protagonista, un inolvidable trasunto extrate-
rrestre del famoso actor, mostraba un agrade-
cido toque cartoon, al igual que cada uno de
los enemigos. “Eran muy surrealistas. Tenian
que tener animaciones sencillas, con muy po-
cos frames, porque habia muchos personajes,
la capacidad de memoria era limitada y ha-
bia muchas fases. Habia que comprimirlo to-
do mucho. Cada uno tenia su personalidad y
su comportamiento. Y tenias que saber co-
mo evitarlos en funcion de como se movian”.
Las partidas acababan convertidas en un
ejercicio frenético de evasion, con numero-
sos ‘fans’ persiguiendo a nuestro protagonis-
ta, que apenas conseguia evitarlos mediante
un curioso salto con efecto 3D, acercando-

se a la camara y mostrando una simpatica ex-
presion de terror. Todo ello complicado por la
resolucion de puzles: interruptores que debia-
mos activar, plataformas moviles, teletrans-
portadores... “Una locura —confiesa Jorge—.
Gusto a la critica, v a lo largo de los anos

ha habido mucha gente que se ha puesto en
contacto conmigo para decirme la de horas
que dedicaron luchando contra el juego. Me
ha dado bastante alegria y satisfaccion ha-
berlo hecho”. A partir de aquel primer juego,

‘“La dificultad
de los juegos
de Spectrum
era endiablada.
Haciamos

solo pruebas
con nosotros
mismos, no como
ahora”

| AFTERDIDS
| Arcade
Zigural
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» La revista MicroHobby se hizo eco de Afteroids y, ademas,

con excelentes criticas.

llego al integracion total en la disciplina de
Made in Spain y Zigurat, su sello distribuidor.
“Empezamos a especializarnos. Yo me quede
con el tema grafico y el diseno de fases, nive-
les, etc... Al final era una cuestion de lo que
a cada uno se |e daba mejor. Las cosas iban
creciendo vy los juegos, que al principio eran
muy sencillos, se iban complicando. Hacia fal-
ta esa especializacion”. Made in Spain inicio
una fructifera trayectoria como productora,

a traves de Zigurat. “Trabajabamos muy cer-
canos con los equipos externos y les super-
visabamos constantemente. Les haciamos



» [Arcade] World Rally 2 intentd repetir el exito de la
primera parte, con doble cabina.
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n [ZX Spectrum] El juego de Carlos Sainz ya ade-
lantaba las bases de lo que seria World Rally.

todo tipo de sugerencias, les ensenabamos
nuestros trucos... Al final, lo que queriamos
era conseguir buenos productos”.

Zigurat exploto como nadie las licencias de
imagenes de deportistas a finales de |la deca-
da de los 80 y principios de los 90. Por sus ti-
tulos desfilaron Emilio Sanchez Vicario, Sito
Pons o Carlos Sainz. “Es que Fernando Rada
y yo siempre fuimos fanaticos del motor —
confiesa Jorge—. De los coches, de las mo-
tos, de los rallies,... Nos ibamos a Portugal al
Mundial de Rallies con el coche vy la tienda de
campana, y la plantabamos pegada a la carre-
tera. Y no ibamos al Dakar porque nos pillaba
muy mal”. Las licencias ahora son muy co-
munes entre deportistas y conocen los bene-
ficios asociados a los productos licenciados.
Pero hace 40 anos no era un fenomeno tan
extendido. “Era algo dificil de entender, ‘va-
mos a hacer un videojuego de ti’, no era tan-

|

» [Arcade] World Rally fue lider mundial en ventas de
recreativa en formato placa.

to hacer un producto sino que te vas a vender
a ti, en este juego eres Carlos Sainz, y la gen-
te juega contigo porque te admira y quieren
correr como si fueras tu. Y a ese lado emo-
cional apelabas para hacer entender que no
era como vender calzoncillos, sino vendien-
do su nombre y dando su imagen pero para
lo que él mismo era”. Fue sin duda la licen-
cia de Carlos Sainz la que supuso el germen
de algo mucho mas grande por venir en anos
posteriores. “Con Carlos Sainz —rememora
Jorge— era facilisimo hablar, una persona en-
cantadora y maravillosa, y con su manager
Lacalle, que estaba encantado con el proyec-
to. Cuando fuimos a conocerle, le encanto la
historia, todas las veces que le vimos lo pasa-
mos fenomenal porgque el tio se implicd. Nos
hizo las notas para uno de los tramos, iba-
mos conduciendo e iba cantando lo que hu-
biera dicho si fuera conduciendo con notas
de Moya, y te lo iba haciendo con una emo-
cion...”. El juego de Sainz, lanzado en 1991,

lo hizo un equipo externo con total supervi-
sion del equipo interno, vy el resultado sen-

to las bases para su posterior incursion en

el terreno de las recreativas. Los 8 bits ha-
bian agotado por completo su recorrido co-
mercial, a lo que se unia que las ventas de las
maquinas de 16 bits no acababan de arran-
car en Espana. A través de uno de los equi-
pos externos colaboradores, consiguieron un
contacto con la empresa Gaelco. "Hacian ma-
quinas recreativas. Fuimos a verles, teniamos
un abanico de juegos y propusimos hacer una
conversion. Conectamos muy bien desde el
principio. Ellos habian tenido sus éxitos, pe-
ro necesitaban abrir el mercado y encontrar
gente nueva con nuevos proyectos. Y llega-
bamos con un bagaje importante, con capa-
cidad de desarrollar proyectos y llevarlos a
término. Tenian su departamento comercial y
su departamento de hardware, muy potente.
Entre todos los juegos que pusimos encima
de la mesa decidimos usar el de Carlos Sainz

“Con Carlos
Sainz era
facilisimo
hablar, era
una persona
encantadora”

porque seguiamos teniendo la posibilidad de
utilizar la licencia”. Aunque finalmente la li-
cencia no se uso por un cambio de equipo del
piloto madrileno, el juego salic en 1993 bajo
el nombre de World Rally y se convirtio en un
enorme éxito internacional, sin duda el mas
resenable en |la historia de los recreativos es-
panoles. La metodologia de trabajo cambio
drasticamente respecto a un proceso exclusi-
vo para 8 bits, aunque la programacion se se-
guia haciendo basicamente en ensamblador y
sobre sistemas modulares con procesadores
que eran viejos conocidos, como el Motorola
68000. “Nos cedieron un montén de proto-
tipos. Eran unas placas que se conectaban

a unos muebles con unos conectores estan-
dar. Tu placa tenia unos modulos que permi-
tian usar los mismos joystick y volantes que
otras maquinas del mercado. La maquina del
World Rally se vendia en placa, no en mue-
ble dedicado. Usaba muebles existentes com-
patibles. Montamos en la oficina un modulo
compatible con placas conectadas a nuestros
ordenadores de desarrollo. No fue un cam-
bio salvaje, pero lo que si que fue un cambio
importante es lo que podias hacer con esas
maquinas. Era un hardware superpotente, y
teniamos capacidades muy superiores a las
que habiamos tenido nunca”.
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n [Arcade] Surf Planet fue la primera escara-
muza de Zigurat en los entornos poligonales.

E| plazo total de desarrollo del World Rally
se extendio a lo largo de dos anos, aunque
en un principio se planted como algo mas
breve y sencillo. El ajuste de la jugabilidad
fue una de las fases mas laboriosas, y se hi-
zo monitorizando en tiempo real a los usua-
rios. “Cuando hicimos un prototipo que ya
podia pasar por una maquina en produccion,
lo que hicimos fue instalarlo en salones rea-
les. La gente pagaba por jugar, pero a una
maquina que llevaba detras un sistema de
captacion de todo tipo de datos, como una
analytics de hoy en dia. Teniamos mini PC co-
nectados a las placas que registraban como
estaba jugando ese jugador. Eran varios salo-
nes que estaban alrededor de nuestra oficina,
y veiamos donde el jugador se enganchaba,

o si algo resultaba demasiado facil”. En este
sentido, Jorge nos recuerda de manera opor-
tuna el objetivo final de cualquier desarrollo
de arcade: "Tu cliente no es el que juega, es
el senor del saléon que pone tu maquina pa-

ra ganar dinero. Si consigues optimizar la ma-
quina para que cuando se abra el cajon esté
lleno de monedas, el juego se vendera de ma-
ravilla®. De hecho, con World Rally, el juego
se puso en salones como prueba pero la re-
caudacion se la quedaba el dueno, jy era tan
grande el exito que uno de ellos no queria de-
volverla bajo ningun concepto! “Fue nimero
1 mundial de venta en placa. Tuvimos suer-
te de que, al mismo tiempo que desarrollaba-
mos el juego, hicimos un sistema antipirateria
que funciono. La pirateria en las placas esta-
ba al mismo nivel, o mucho peor, que con los
ordenadores. Si se hubiese podido copiar, a
lo mejor hubiera sido infinitamente mas fa-
mosa porque hubiera estado en todos los re-
creativos del mundo, pero hubiéramos tenido
un éxito muchisimo menor”.

Tras otras maquinas de exito notable co-
mo Target Hits (1994) o World Rally 2 (1995),
llegd Surf Planet (1995), una maquina de
snowboard que llevaba mas alla el con-
cepto que ya pudimos ver en juegos co-
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mo Cool Boarders
(Playstation, 1996).
“|Las cosas que ha-
ciamos partian de
aficiones nuestras.
Todos, Fernando,
Carlos, yo, éramos
fanaticos de la nie-
ve y a principios

de los 90 esquiaba-
mos, pero nos pasa-
mos al snowboarding”. Con este juego, llego

la tecnologia 3D a los desarrollos de Zigurat.

“Sabiamos que era el camino que habia que

seguir, si o si. Habiamos desarrollado unas li-

brerias 3D internamente, no tenian mapping,

solo a base de render, para intentar conven- | -
cer a Gaelco que debian tirar por ahi. Pero

una vez les habiamos convencido, vinieron de

una feria y nos dijeron: no, teneis que ir por

aqui. Habian visto un 3D con mapping, y cam-

biamos de rumbo radicalmente cuando lo vi-

mos. Sabiamos que el 3D era |la bomba”. La

tematica era relativamente desconocida en

Espana, pero no asi en EE.UU., donde el mue-

ble tuvo una aceptacion mucho mayor que

en nuestro continente. “Hicimos unas prue-

bas en EE.UU. y tuvo mucho éxito, y Atari di-

jo: vamos a distribuirla. Nos anticipamos a

que en Espana fuese algo que tuviera sufi-

ciente tiron. Habiamos empezado muy pronto

a hacer snowboard, a practicarlo, porque un

amigo nuestro tenia una tienda de material

de windsurf y similares, se metio en temas de
snowboard muy pronto, y nos interesamos

por ello. Ibamos a las estaciones y éramos los

unicos con aquello, y encima nos metemos a v
hacer un videojuego. La gente en los salones
decia ‘esto que es’”. A finales de |la década de
los 90, las consolas ya eran muy accesibles,
vy proporcionaban experiencias cercanas a las
de una recreativa. La popularidad de los arca-
des decrecia progresivamente. La gestacion
de Football Power (2000) fue exponente de
esta nueva situacion. “"Las placas dejaron
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» [Arcade] Aqui tenéis el anunciofflyer de Surf
Planet, con el disefio de su cabina.

» [Arcade] World Rally 2
no innové mucho, pero esa
doble cabina valia oro.




de funcionar, al final era como un cartucho
de consola. Lo dnico que seguia llevando a la
gente a los salones eran los muebles dedica-
dos, que proporcionaban una experiencia que
iba mas alla del mando estandar. Nuestras
maquinas de futbol proporcionaban un balon
gue podias golpear para hacer los pases. Las
recuerdo con mucho carino pero fueron muy
complicadas”.

Uno de los grandes aciertos de Zigurat fue
estar atentos al mercado y recalar en los
sectores mas pujantes y prometedores pa-
ra continuar su actividad de desarrollo de
juegos. Este sector, a principios de la déca-
da del 2000, resulto claramente el de los te-
lefonos moviles, en una epoca pre-iPhone
en la cual los dominadores del mercado eran
los dispositivos Nokia, Motorola y Ericsson.
Comenzaban a integrar sus primeros navega-
dores WAP usando diminutas pantallas a co-
lor de exigua resolucion. “Nos pusimos en
contacto con Movistar, que tenian un peque-
no inicio y estaban montando el portal por
donde iban a distribuir los juegos. Pero era
al inicio de todo: lo pillamos muy a tiempo y
decidimos apostar porque veiamos un poten-
cial”. Se trataba de maquinas no preparadas
para jugar, sin ningun tipo de ergonomia pa-
ra el uso de consola portatil ni teclas apro-
piadas. No disponian de cruceta, y muchos
dispositivos ni siquiera admitian la pulsacion
simultanea de dos teclas, fundamental pa-
ra poder jugar. “Lo que tenian comun apara-
tos muy distintos —reflexiona Jorge— era el
lenguaje de programacion, JAVA, pero luego,
los interfaces graficos eran muy diferentes. Y
las capacidades de memoria, y la manera de
interactuar con ellos eran muy distintas tam-
bien. Tenias una base comun de codigo pero
luego tenias que hacer cada version especi-
fica para cada dispositivo”. Las apreturas de
memoria y las escasas capacidades técnicas
de los aparatos les empujaron a un contexto
muy similar al que encontraron en su prime-
ra etapa frente a los 8 bits. “"Habia dispositi-
vos gue tenian muy buenas capacidades, y
los juegos quedaban muy bonitos, pero los
teléfonos que tenia la mayoria de la gente,
donde conseguias el mayor niumero de ven-
tas, eran muy basicos. Tenian memoria mini-
ma, pantallas enanas, capacidades de color
ridiculas, y habia que pelear muchisimo para
meter los juegos en esos dispositivos. Pero
ya nos habiamos peleado tanto en nuestros
tiempos que habiamos aprendido a saber lo
que era importante y lo que no, y como opti-
mizar las cosas». Fue una vuelta a los ‘juegos
sencillos de pasar el rato’. “Entretenimiento
puro, sentarse y echar una partidita a un jue-
go sencillo, que engancha, sin mas pretensio-
nes”, resume Jorge. En suma, la potencia que
tenian los videojuegos originales, pura diver-
sion directa.

Para redondear este ‘regreso al pasado’, la
opcion de los juegos de motor se presento
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# [Arcade] Football Power queria compensar el auge

: consolas con una cabina espectacular.

ante ellos con el atractivo de la figura emer-
gente de Fernando Alonso. "Habiamos teni-
do ya varios juegos para moviles, entre ellos
la reutilizacion de la licencia de Carlos Sainz.
Con esa vuelta a los origenes, y con nues-
tra aficion al motor, e involucrados como es-
tabamos con Movistar (y ellos estaban como
patrocinadores de Fernando Alonso) decidi-
mos intentar atacar esa licencia de Alonso.
Y lo conseguimos, en un momento en el que
gano su primer Campeonato del Mundo.

Era ya muy conocido entre los aficionados

a la F1, pero el primer ano que empezo a te-
ner posibilidades fue el despegue de la F1
en este pais. No éramos un pais aficionado
a la F1 hasta que llego Alonso, y consegui-
mos estar con el en el ano en el que se hizo
campeon, lo cual fue brutal”. La licencia final-
mente fue negociada y abonada por Zigurat,
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pero con el apoyo fundamental de Movistar.
Consiguieron vender cientos de miles de jue-
gos, gracias a las posiciones privilegiadas
conseguidas en los menus de las operadoras,
lo cual retroalimentaba alin mas las ventas.
“Si no llegabas a tener visibilidad de tu por-
tal cuando abrias la parte de juegos de cual-
quier operadora, si no aparecias por ahi mas
o menos arriba, era muy dificil que llegaras a
vender tus titulos. Estaban luego las listas de
exitos, pero habia solo diez, asi que o llega-
bas ahi o no tenias visibilidad. Y como habia-
mos empezado muy pronto, habiamos hecho
muy buenas relaciones con las distintas per-
sonas que llevaban estas opciones en to-

das las companias del pais, y teniamos muy
buenas posiciones en los menus de las ope-
radoras. Eso nos posibilitd ser una de las em-
presas gque consiguio funcionar mejor”.
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» [Arcade] Un juego de fitbol
con pelota real: Gaelco nos
trajo la experiencia definitiva.

Junto con Fernando Alonso, el mayor exi-
to en moviles de Jorge y sus companeros
fue el Pang, la licencia del clasico de Mitchell
Corporation, creado en 1989. “La licencia
la conseguimos a traves de Gaelco —reco-
noce Jorge— . Conocian al autor original,
que tenia la licencia. Seguia siendo suya.
Negociamos con él, y nos hicimos cargo del
port. Se adaptaba estupendamente a los dis-
positivos moviles, solo tenia izquierda-dere-
cha y disparar, y sin embargo tenia un nivel
adictivo salvaje. Habia calado muchisimo en
los aficionados a las recreativas, se lo sabian
de memoria, la musica era super reconoci-
ble al igual que el apartado visual. Bastaba
con ver una pantalla para decir: ‘este juego,
el de las bolas'”. Se realizo una version tre-
mendamente fiel, con la jugabilidad muy bien
adaptada al novedoso formato. Era un juego
perfecto para moviles, y ademas muy conoci-
do entre la comunidad. Volvieron a venderse
cientos de miles de unidades. Sin embargo,
llegaron paulatinamente las multinaciona-
les, determinadas a hacerse hueco dentro del
menu de todas las operadoras. Pese a que
las ventas funcionaban, poco a poco fueron
relegando su posicion de privilegio perdien-
do la tan preciada visibilidad. Creaciones co-
mo Dr. Frankenstein Adventures resultaron
juegos excelentes, pero que no vendieron de
forma acorde a su calidad. “Era un juego de
puzzles, estilo Filmation, una aventura con
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una historia detras, unos personajes... Si tie-
ne mucho de Ultimate porgque nosotros éra-
mos unos fanaticos de sus juegos, siempre
lo fuimos. Alucinabamos cada vez que saca-
ban un juego, eran muy buenos. Estoy muy
contento de como quedo ese juego, es una
pena que no tuviera mas visibilidad”. En un
momento en el que el marketing comenza-
ba a ser mas importante para las ventas que
la propia calidad del programa, Jorge de-
cidio cambiar de orientacion profesional.
“Exactamente, el aho que aparecio el iPhone
fue el ano que dejé de estar involucrado en
los juegos para movil. Al final decidi que iba
a hacer otras cosas, en el ano 2007, que fue
el ano en el que cumpli 40 anos. Debe ser la
crisis de los 40. Todo se habia profesionaliza-
do muchisimo, incluso la produccion de jue-
gos para moviles”.

A Jorge no le acaba de interesar el mundo
actual del videojuego, contemplandolo des-
de |la distancia como un monstruo mucho
mas inaccesible que los modestos proyectos
de los 80 y 90. Sin embargo, ha conseguido
aplicar sus conocimientos sobre usabilidad
a su actual trabajo, como desarrollador Web
vy Frontend. “Lo que mas hago tiene que ver
con la experiencia de usuario: la interaccion,
como mejorar un producto, resolver los pro-
blemas de un usuario, dar la mejor solucion
a lo que necesita... Eso en los juegos es bas-
tante potente, me gustaba mucho cuando

Una de laz grandes paziones del programador

ha sido siempre el comic. “Conocia lo que hacia
Azpiri en las revistas, yo he sido siempre un
fanatico de los cémics v le admiraba, me gustaba
tanto que en mi habitacion, que era blanca,
pintaba acuarelas en las paredes. Cuando un
tiempo mas tarde se puzo a hacer portadaz

para Dinamic, pensé 'que buena idea’, y no me
equivogque: son las mejores portadas que se han
hecho en la época”.

Para Humphrey, se encargo de hacer una
detallada ilustracion tras caer en sus manos un
equipo completo de aerografia. Se recreé en
todos y cada uno de las surrealistas criaturas
que perseguian al protagonista, y redondes su
trabajo con una segunda ilustracién que sirvia

de base publicitaria del juego. En ella, Humphrey
mostraba su rostro atemorizado de la misma
forma que lo hacia en el famoso salto pseudo-3D
del que hacia gala en el juego. Posteriormente,
acepto el reto de realizar una portada para

el juego Afteroids, de su hermano Carles. Un
trabajo pulero y muy profesional. “Segui haciendo
las portadas porque no teniamos entonces ningun
ilustrader profesional. Mas tarde ya conseguimos

alguno muy bueno y abandoné los aerdgrafos,

porgue tenia mis limitaciones”. Aunque a Jorge

le gustaban loz pinceles, le acabaron atrayende
mas los bytes.

'l
en su dia haciamos los pases de pruebas de w4 -
nuestras recreativas, era fascinante, me vol- *.'t;._.:;-__ |
via loco ver a los usuarios interactuar con un _
producto que habias hecho tu, y ver como iy

cada uno interpreta las cosas a su manera.
Ver como lo que a ti te parece algo eviden- -
te, no es nada evidente. Si en algin mo-
mento me pudiera enganchar con algo del
mundo de los videojuegos, seria algo relacio-
nado con la interaccion con los usuarios”. Y
que mejor momento para abordar esta nue-
va aventura que la era actual, donde parece
que aprender a interactuar lo es todo. Quiza
el mejor campo profesional para Jorge este
por descubrir.
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» ANO DEL ORIGINAL:

espues de firmar el clasico

Rescue en ZX Spectrum y el
no menos respetado Colony,

ambos para lcon Design, Ste
Cork se habia ganado una reputacion

como creador de grandes juegos. Ya

trabajando para Software Creations, a Ste
se le planted un nuevo reto. Adaptar una
recreativa puede ser emocionante, aun-
que depende del juego. Es preciso indicar
que Ste Cork estaba un poco desilusiona-
do cuando le propusieron su primer encar-
go al aterrizar en su nuevo lugar de traba-
jo. "Mada mas llegar me dieron la tarea de
ocuparme de Psycho Pigs UXB, posible-
mente porgue nadie mas gueria hacerlo,
era el chico nuevo y saquée la pajita mas
corta”, explica. No era el mejor punto de
partida para afrontar una conversion que
no entusiasmaba demasiado a los miem-
bros de Software Creations. Entonces,
ipor qué el estudio habla aceptado el en-
cargo? Al parecer, no les quedaba otra
que adaptar la recreativa a sistemas do-
mesticos, ya gue era un requisito previo
para poder obtener la licencia de Eionic
Commando”, explica Ste. Ante un juego
para adaptar en el que ni la compania ni
ninguno de sus programadores estaban in-
teresados, le tocd a Ste portarse comao un
profesional v sacar adelante el encargo.
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;Como afrontar semejante pa- 1P

peleta? ;Como hizo Ste para mo-
tivarse vy realizar un buen traba-
jo? Jugar con la recreativa deberia
haber sido un buen comienzo...
iProbar el arcade original hizo que
la tarea fuera un poco mas agra-
dable? "Dios, no”, responde. "No
la habia visto e, incluso después
de haber probado la recreativa,
no me entusiasmo. Recuerdo ha-
ber pensado, nada mas verla, ‘es-
to solo pasa en Japon'”. Pese a
no haberse enamorado del juego,
Ste era un profesional, y cuando
tienes gue hacer un trabajo debes
seguir adelante, te entusiasme o no.
Entonces, jcémo se las arregld para co-
menzar a trabajar en el port? Tener la re-
creativa a mano al menos seria una bue-
na manera de arrancar. " Teniamos una
placa JAMMA del juego, que funciona-
ba con lo gque se podria describir como
un inglés ‘cuestionable’. Piensa en el ico-
nico "All Your Base Are Belong To Us' vy
podras hacerte una idea”, explica Ste.
Desafortunadamente, solo tenfarmos un
mueble compatible con JAMMA v tenia-
mos que cambiar constantemente de pla-
ca, porque al mismo tiempo estaban tra-
bajando en otro proyecto gue también la
requeria, lo que acabd siendo hastante te-
dioso”. Todos estos factores combina-
dos no son unos buenos cimientos, preci-
samente, sobre los que construir una fiel

|

conversion, pero Ste debia seguir adelante.

valuar la recreativa original le
dio a Ste la oportunidad de
pensar en como podria fun-
cionar sobre un Spectrum. El
problema mas obvio era el tema del co-
lorido, dadas las limitaciones del hardwa-
re domeéstico frente a la placa recreativa.
“Teniendo en cuenta que el arcade origi-
nal desplegaba grandes personajes a to-
do color moviéndose frenéticamente por
la pantalla, era evidente que el juego iba
a tener gue sacnificar el colorido a la ho-
ra de dar el salto al Spectrum. El chogue
de atributos podria alcanzar una escala im-

ROUKD 02 2F
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perdonable cada vez que un personaje se
acercara a otro. Asl gue mi primera deci-
sion fue olvidarme del color. Una vez que
tornas esa decisién, lo Unico que queda
es ocuparse de los sprites, obviamente”.
Afortunadamente para Ste, el tema del
‘color clash’ parecia ser el Unico obstaculo
Importante para la conversion a la hora de
mantenerla visualmente tan cerca del origi-
nal como fuera posible. Fue capaz de con-
servar la mayorfa de las caracteristicas de
la recreativa original, incluyendo la musica
‘In-game’. "Una vez que se eliminaron los
colores no quedaba mucho por hacer, asi
gue no recuerdo haber guitado nada mas”,
comenta Ste. "Al menos, pudimos usar el
chip AY del Spectrum 128, asi que hahia
sonido v musica, o, al menos, tan bien co-
mo el chip AY podia hacerlo”.

Eso no quiere decir gue Ste no afron-
tara otros problemas, ya que quedaba la
cuestion del color del escenario del juego.
Dado que la accion de Psycho Pigs UXE
discurria sobre un fondo verde (los cer-
dos se enfrentaban sobre un campo de
hierba), esto causaba dificultades respec-
to a cédmo lucia el juego en pantalla. Los
televisores CRT (un elemento basico en
los anos 80) y el Spectrum no se llevaban
bien entre si, como destaca Ste. "El ver-
de es uno de los colores gue se ‘arrastran’
en un juego de Spectrum a la hora de ver-
lo en un televisor, asi que sabiamos que
se iha a ver como la mierda desde el prin-
cipio. No es algo inspirador, teniendo en
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cuenta que iba a ser un color prominente
a lo largo de todo el juego”.

En un proyecto cargado de negatividad,
shabia algo en este port que le levantara
el animo? " Disfruté al mantener algunas
de las frases en ‘engrish’, para conservar
al menos un poco de encanto”, recuerda.
"Adernas, me las arreglé para colar algu-
nos detalles. Creo que el mejor fue que en
el modo Demo, con todos los cerdos tro-
tando, hay un punto en el que todos co-
rren verticalmente por la pantalla, pero

.
HEDUHD 01 Z2F
uno se queda atras durante un corto espa-

n ; a2
cio de tiempo, se deja caer scbre una rodi- UE l':E !43

la mirando hacia la pantalla v le hace una
peineta al jugador antes de volver a unirse
a sus compafneros. Es un detalle gque aun
me divierte, pero creo gue sélo paso el
corte porgue no era facil de distinguir, da-
do el disefio de los cerdos. Sin embargo,
una vez gue te das cuenta la primera vez
va no puedes dejar de fijarte”. Es algo a lo
que debes prestar atencién la préxima vez
que lo juegues, un detalle que al menos
logrd hacer sonrelr al senor Cork.

Aungue muchos somos fans de este
juego [NdT: En AG Espana adoramos la re-
creativa y el port de Amstrad], para Ste no
es motivo de orgullo. “Lo siento, pero lo
odic. No estoy nada orgulloso de él. En mi
opinién, la recreativa original no era diver-
tida, v cualquier encanto que pudiera te-
ner se perdid en el port entre tanto grafi-
co monocromo. Me alegré terminar aquel
proyecto. No fue mi mejor obra, pero hice
la labor que se me encomendd, v siempre
es posible que a alguien le gustara”.
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LAS JOYAS JAPONESAS QUE NOS GUSTARIA RECUPERAR

o creas o no, ser aficionado a
I los juegos retro siempre ha sido

un hobby caro, especialmente
si te va el mundo de los juegos de im-
portacion. Hay miles de grandes titulos
gue nunca salieron de Japon, muchos
de ellos a precios desorbitados, solo
disponibles a través de minoristas es-
pecializados o subastas en linea y, en
algunos casos, totalmente injugables a
no ser que controles el idioma japones.
Por suerte, la situacion esta empezan-
do a cambiar. Gracias a los diferentes

servicios online y a las innumerables
recopilaciones gue se han ido apare-
ciendo, los juegos que antes solo se
podian conseguir a través de la impor-
tacion ahora estan disponibles para los
jugadores occidentales en distribucion
digital. Donde antes Sin & Punishment
o Cho Aniki eran exclusivos para colec-
cionistas adinerados, ahora son faciles
de conseguir para cualquier jugador, tal
y como deberia ser.

Teniendo esto en cuenta, aqui esta
nuestra ecléctica seleccion de titulos

exclusivos de Japon que nos gustaria
ver localizados en Occidente. De todos
modos, no hace falta que esperes a
que la tienda de importacion de turno
traiga ese juego que esperas o que el
distribuidor mas exigente se haga con
los derechos; muchos son jugables en
japonés y otros cuentan con traduccio-

nes realizadas por fans. Si tienes Hr—

los ingresos suficientes y la tec-
nologia adecuada para jugarlos,
te aseguramos que vale la pena
seguirle la pista a estas joyas...



JOY MECH FIGHT

Formato: Famicom Compania: Nintendo
Desarrollador: Nintendo Ano: 1993

Traducido por fans: Si

@ ;Creias que Super Smash Bros fue la primera
incursion en el genero de la lucha de Nintendo?
Estabas muy equivocado. Joy Mech Fight llego
sels anos antes, y nada menos que a Famicom.
Sus luchadores sin extremidades esquivan con
habilidad sus limitaciones fisicas y le dan a Joy
Mech Fight una marcada personalidad que hace
juego con el clasico optimismo de Nintendo.
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TOBAL 2

PlayStation
Dream Factory
En desarrollo
Mientras que Tobal No T mostro unas
mecanicas espectaculares en el género
de la lucha, su secuela exclusiva para
Japon concentro su potencial en el modo
Quest, un completisimo modo RPG en
tercera persona. Su traduccion ha de ser
compleja, pero aun asi nos encantaria que
el mundo conociera hasta donde llego la
franquicia antes de desaparecer.

BORDER DOWN

Formato: Dreamcast Compania: G.rev
Desarrollador: G.rev Ano: 2003

Traducido por fans: No

® Shooter de desplazamiento lateral nacido en
plena agonia de Dreamcast, la principal premisa
de Border Down es que castigaba los errores
con un aumento de su dificultad. Maravilla. Con
los titulos de Cave y Treasure disponibles para
descarga, seria genial ver al titulo de G.rev junto
a ellos de una forma menos chvia.

Squaresoft
1997

Para

fans de:
Gradius V,
lkaruga
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GANBARE GOEMON. UHU
KAIZOKU AKOGINGU

Formato: PlayStation Compania: Konami
Desarrollador: Konami Ano: 1996

Traducido por fans: No

® Divertida, brillante y de lo mas variada,

la saga Mystical Ninja es de esas que la-
mentablemente no ha pisado el mercado
fuera de Japdn durante anos. Las mejores
entregas aun aguantan el tipo, aungue su
peculiar humor japones ha impedido su tra-
duccion. Japon feudal, robots gigantes, pa-
rodias de Gradius... ;Que podia salir mal?

oo'43°0r

GREN

Para fans de:
Dead Or Alive,
Virtua Quest,

Dissidia:
Final Fantasy

STAGE 2

INTERNAL SECTION

Formato: PlayStation Compania: Squaresoft
Desarrollador: Positron Ano: 1999

Traducido por fans: No

® El juego que llevd a Rez al nivel de |a sines-
tesia, este suave tunnel shooter’ merece un
mayor reconocimiento gracias a su uso del soni-
do. Emular el soporte audio CD podria suponer
un problema, aunque &l lanzamiento en formato
digital de Vib-Ribbon demuestra que es total-
mente factible.

JOYRS JAPONESAHS A RECUPERAR

HARMFUL PARK

Formato: PlayStation Compania: Sky Think Systems
Desarrollador: Sky Think Systems Ano: 1997
Traducido por fans: No

® Los shooters de importacion ya no son im-
posibles de conseguir, aungue los precios (y |a
complicacion para hacerlo funcionar en una PSX
PAL), hacen que un remake sea la mejor forma
de disfrutarlo. Como alternativa, siempre puedes
conseqguirlo en la PS Store japonesa.
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DOWNTOWN SPECIAL:
KUNIO-KUN NO JIDAIGEKI
DAYO ZENIN SHUUGOU!

Formato: Famicom, Game Boy
Compania: Technos

Desarrollador: Technos Ano: 1991
Traducido por fans: Si

@ El beat'em up de culto River
City Ransom es parte de |a saga
Kunic Kun, pero tambien tiene una
merecida secuela. Esta continua-
cion ponia a los personajes del
instituto River City en la era Edo
japonesa a hacer lo gue mejor
sabian: lanzarse de un lado a otro
mutuamente y partirse la cara. El
escenario, probablemente, fue
considerado algo rebuscado para
los jugadores de 1991.
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e Este ingenioso shooter se lanzo en cua-
S tro discos y elevo la cultura que rodea a

an
Rk LATTEO 1K populares sagas de mechas como Mobile

ek bk bdolod ol dd [
-.'_'-."'_: ..-:.—:;- Suit Gundam y Voltron, acentuando el tra-
g b et dicional sistema de esquive de balas con
) o R | videos de un show ficticio, e incluso de
ik Prafdig Ay anuncios de juguetes que ni siquiera exis-
iyl Peredies dody tian. Absurdo, pero muy divertido.
Game Boy Konami
Konami 1991
Si

Uno de los primeros roguelike creados para
una portatil. Cavenoire elimino los incompren-
sibles graficos ASCI| asociados al género en
PC y anadio una estructura mas accesible que
redujo su jugabilidad a lo
mas esencial. Ademas,
los misicos crearon las
melodias mas pegadizas
compuestas para Game
Boy. Carecia de his-
toria y tenia menus
basados en iconos asi
que, aunque no llegue
a relanzarse jamas, el
original es perfectamen-
te jugable.

I-|'-|'|- COSMIC SMASH

El planteamiento es poco original:
mecanicas de Breakoutllevadas a una
cancha de squash en 3D... pero es su
brillante ejecucion lo destaca en Cosmic
Smash. Graficos al estilo Rez, expresivos per-
sonajes y una impecable presentacion hacen
que desees perderte en su sencilla jugabili-
dad. ;Para cuando una version online?

\\\

EL DORADO GATE

Dreamcast
Capcom
No
Adelantado a su tiempo, El Dorado Gate
divide un inmenso RPG en siete capitulos,
cada uno de ellos lanzado en un disco de
Dreamcast con un mes de diferencia entre ca-
da uno de ellos. La dificultad en la traduccian . _
y la publicacion que eso conlleva evitaron su : J
lanzamiento fuera de Japon, pero el auge de / /
la distribucién digital ha convertido el concep-
to en algo ya habitual.

Capcom
2000, 2001

P | BETRD BAMER

ARTHUR TO ASTAROTH
NO NAZO-MAKAI-MURA:
INCREDIBLE TOONS

Formato: PlayStation, Saturn Compania: Capcom
Desarrollador: Capcom Ano: 1996
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FOR THE FROG
THE BELL TOLLS

Formato: Game Boy Compania:
Nintendo Desarrollador: Nintendo Aneo: 1992
Traducido por fans: Si
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4+ MARVELOUS: ANOTHER
_ TREASURE ISLAND
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LIVEA LIVE

Super Famicom
Squaresoft 1994
Si
Otro JRPG de lo mas peculiar que se une a
esta coleccion de joyas exclusivas para Japon.
Live A Live es uno de los mas extranos (y
cortos) RPG existentes: una cadena de
siete capitulos, en diferentes pe-
riodos de tiempo, que parecen no
estar relacionados entre si (y que
pueden ser jugados en cualquier
orden) con un apotedsico final que
da sentido a todo.

Squaresoft

Para fans de: ©
The World Ends

With You, Dragon

Quest IV: Chapters |
Of The Chosen

MOON: REMIX
RPG ADVENTURE

Formato: PlayStation Compania: ASCIl Entertainment

Desarrollador: Lovedelic Ano: 1997
Traducido por fans: En desarrollo

Super Famicom Nintendo
Nintendo 1996
Si.

A medio camino entre Zelda y Maniac
Mansion, este sordido RPG de Nintendo te
pondra en la piel de tres chicos y un mono
durante su busqueda de un tesoro oculto
en una isla. Marvelous impresiono tanto a
Shigeru Miyamoto que fiché a su director,
Eiji Aonuma, para el desarrollo de Ocarina
Of Time. Aonuma es considerado a dia de

hoy maximo responsable de la saga Zelda.

Para fans de:
Samba De Amige,
Osul Tatakae!
Ouendan

g’ - : - = E ' ‘
PlayStation, Arcade Sega
Sega 2002
No

Tus ojos no te enganan: un juego de Sega
creado para PlayStation. Juego musical,
sucesor de Samba De Amigo, con la base
musical del grupo Minimoni. Seria demasia-
do pedir que volviese junto a su pandereta,
aunque los sensores de movimiento de los

mandos de nueva generacion bastarian para
disfrutarlo.

® Las interpretaciones postmodernas del género RPG
son algo comun a estas alturas, pero Moon fue uno

de los primeros en hacerlo y sigue siendo uno de los
mejores. Encarnaras a un nino gque durante una partida

a una especie de Dragon Questde 16 bits es transpor-
tado al mundo del jJuego, donde descubrira un realista
universo en el que estan cansados de que

desvalijes sus casas y acabes con |la fauna

autoctona. Tu objetivo sera enmendar tus para fansﬁdgf:
egoistas acciones. Nuestro prondstico: Drﬂgnnfiﬁff{ﬂé

. . i gontac
remake para Switch a finales de este ano. King's StorY
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Formato: Super Famicom
Compania: KSS Desarrollador: KSS
Ano: 1995

Traducido por fans: Si

@ Comienza como un shooter
lateral de lo mas basico, pero la
posibilidad del pequeno heroe
del jJuego, Abel, de convertir-
se en diferentes monstruos
con variadas habilidades lo
hace muy especial. Los fans
de los primeros Castlevania
disfrutarian de lo lindo con

su elevada dificultad v su
peculiar estilo visual.

Look at "em. Qur spare parts,

POLICENAUTS

Formato: PC98, 3DO, PlayStation, Saturn

Compania: Konami Desarr.: Konami Ano: 1994
Traducido por fans: Si

@ Esta secuela espiritual de Snatcher esta consi-
derada como la mejor visual novel de la historia,
algo gue podemos confirmar gracias a la genial tra-
duccion creada por los fans en 2009, ;Por que no
podria ser lanzado oficialmente en Occidente? El
genero visual novel se esta haciendo cada vez mas
popular fuera de Japon y va hay precedentes de
titulos de Kojima traducidos v lanzados anos des-
pués de su creacion (en este caso 16 anos nada
menos): Metal Gear 2: Solid Snake de MSXZ.

RETBO GRAMER | I3



KONAMI WA
WAI WORLD

Formato: Famicom
Compania: Konami
Desarroll.: Konami Ano: 1988
Traducido por fans: Si

® L2 obsesion de Japon por el
cruce cultural empieza a impreg-
nar nuestro mercado, aunque
no tenemos claro de que
este juego, con personajes
como Konami Man, Goemon,
Simon Belmont vy otros me-
nos conocidos, tenga sentido
en Occidente. Aun asi, sigue
resultando un titulo
con una jugabilidad
mas que decente.
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LADY STALKER

Formato: Super Famicom Compania: Taito
Desarrollador: Climax Entertainment Ano: 1995
Traducido por fans: En desarrollo

@ El clasico de MD Landstalker posee una serie
de peculiares secuelas espirituales y spin-offs
como Dark Saviour o Timestalkers, todos ellos
llegados a Occidente, a excepcion del que po-
siblemente sea el mejor de todos. Lady Stalker
elimino las plataformas, ponia al jugador en la piel
de una protagonista femenina y anadia hatallas
aleatorias. Que solo haya sido lanzado en Japon
es una pena, aungue si algun dia llega a traducirse
al inglés esperamos que le cambien el titulo.

M | RETRD GRMER

Para fans de:
Faradrnid,
Space Station
Silicon Valley

LOL: LACK OF LOVE

Formato: Dreamcast Compania: ASCI|
Entertainment Desarrollador: Lovedelic

Ano: 2000 Traducido por fans: No

® Esta original aventura te hara surgir del
“caldo primigenio” e ir evolucionando ha-
cia diferentes criaturas, mientras ayudas

a otras formas de vida e intentas salvar el
planeta de excavadoras intergalacticas. Su
desarrollo mantiene una comunicacion no
verbal, adecuado para adquirirlo de impor-
tacion, aunque su peculiaridad lo converti-
ria en un buen lanzamiento actual.

SHINNG FORCE: 227
FINAL CONFLICT

Formato: Game Gear Comp.: Sega
Desarrollador: Camelot Software Planning
Ano: 1995 Traducido por fans: Si

@ Hay tres Shining Force en Game Gear v,
aungue los dos primeros salieron de Japaon
(0 bien en la portatil de Sega o a traves de
Shining Force CD), el tercero, el mejor, nunca
llego a Occidente. Una pena, yva que Final
Conflict servia de puente entre las historias
de los Shining Force de Mega Drive (que no
tenian un argumento en comun), uniendo a
muchos de sus personajes principales en una
gran aventura de corte estrategia-RPG.

MAGICAL HAT FLYING
TURBO ADVENTURE

Formato: Mega Drive Compania: Sega
Desarrollador: Vic Tokai Ano: 1990
Traducido por fans: No

@ Basado en un anime (lo
que complicaria su lanza-
miento fuera de Japon),
es una colorida y aloca-
da variacion de Decap
Attack (la version occi-
dental del mismo juego,
aunque con diferentes
disenos de personajes

v niveles). Sigue sien-

do casi imposible verlo
lanzado oficialmente en
Occidente, pero seguimos
sonando.

St i 1

LSD: DREAM EMULATOR

Formato: PlayStation Compania: Asmik Ace
Desarroll.: OutSide Directors Company Ano: 1998
Traducido por fans: No

® Paisajes de ensueno y una jugabilidad sin
objetivos es lo que diferencia principalmente
a LSD de cualquier otro titulo de finales de los
noventa. Aunque sus graficos no han enveje-
cido bien, el juego es tan raro que cualguier
aficionado deberia probarlo. Por desgracia,
lo mas cerca de llegar a Occidente que ha
estado LSD ha sido a traves de la portada del
disco Relaxer de alt-J.

Para fans de:
Noby Noby Boy.
Switch Panic,
Linger In
Shadows
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SEGATA SANSHIRO
SHINKENYUGI

Formato: Saturn Compania: Seg
Desarrollador: Sega Ano: 1998
Traducido por fans: No
® Segata S 0, para el que
f » mascota de
» aparecia en anun
v gritaba: “jTiene:
Saturn!”. No demasi
te siguio su consejo, per:
sulté lo su
Dara pre
mini-juegos. Segata Sanshiro Si

uras que solo

Para fans de:

Bishi Bashi

ROOMMANIA #203

Formato: Dreamcast, PlayStation 2 Compania: Sega
Desarrollador: Sega Ano: 2000

Traducido por fans: No
descriptibles

n porla que

esulto, al mismo tiempo, un fra
C y un éxito entre la critic: cializada.
rolla en una unica sala y tu tarea
mpletar misiones manipulando la
a indirecta la vi-
da del protagonista. Es un juego "rarito”, pero su

jugabilidad e al era lo mas espectacular

Para fans de:
Trauma Centre:
Under The Knife,
gmart Bomb,
Professor
Layton

SUZUKI
BAKUHATSU

Formato: PlayStation Comp.: Enix
Desarrollador: Enix Ano: 2000
Traducido por fans: No

® También con

EBakuhatsu plantea un

jes, cables vy tornillos. El "tic 2| reloj dria
nervioso a mas de uno a estas alturas de la vida.

WEATHER

—

TE330 kmvh -

T80 kmh -
-_115[} km/m -

EENORMAL -

Fpﬂf

Oars % 1
Doy M o

TACTI [:S g;ﬁzl,n;;geé
FORMULA

Formato: Saturn Comp.: Sega Desarroll.: Aki Corp
Ano: 1997 Traducido porfans: No
sificaclo en su portada co

auncue
Lna es

\ Jdesaefy __:.|—
a carrera sin . itrol directo. Es una
Football Manager y un
- de e caballos... 0 algo asi. Si
de describir.
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SHINING FORCE Il

Saturn Sega
Camelot 1998
Si
Podrias pensar que Shining Force Il
llegd a lanzarse en Occidente, aungque no
lo hizo “del todo”. Solo la primera de sus
tres partes salio de Japon y acababa en un
‘cliffhanger’ que dejo a los fans totalmente
desconcertados. Los dos capitulos restan-
tes no solo concluian la historia, también
permitian participar en los eventos de la
primera parte pero desde el punto de vista
del oponente. Aungue solo sea por el
giro narrativo merece ser traducido
y lanzado fuera de Japon.
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ROYAL STONE

Game Gear Sega
Sega 1995
Si
Nosotros tampoco teniamos ni idea
de que existiera una secuela de Crystal
Warriors... date por informado. Otro
juego sorprendentemente maduro para
ser de portatil (con elementos como
‘perma-muerte’ y enfrentamientos de
tipo elemental), otro gran juego de
estrategia para Game Gear. jQuién
lo iba a imaginar?
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Para
fans de:
Street Fighter
EX, Jet Set

SLAP HAPPY RHYTHM BUSTERS

PlayStation ASK Polygon Magic
2000 No
iCreias que Jet Set Radio fue el primer juego con graficos cel-shading? Esta empa-
tado con el peculiar juego de lucha de Polygon Magic, ya que salieron el mismo dia.
Fusionar el genero musical y el de la lucha, con secuencias de movimientos propias de
Dance Dance Revolution durante los supers, es su principal atractivo.

PANZER BANDIT

Formato: PlayStation Coempania: Banpresto
Desarrollador: Fill-In Cafe Ano: 1997

Traducido por fans: No

® Aclamado por muchos como el mejor
juego de lucha de scroll lateral de PlayStation
(Fighting Force o Time Commando lo ponian
facil), Panzer Bandit es la respuesta en la
consola de Sony a Guardian Heroes, aunque
sin los elementos de RPG. Un exito olvidado
en un genero casi desaparecido; es el mejor
momento para recuperarlo.

RAKUGAKI SHOWTIME

Formato: PlayStation Compania: Enix
Desarrollador: Treasure Ano: 1998
Traducido por fans: No

® Al igual que otros titulos retro artisti-
camente ambiciosos, este peculiar jue-
go de lucha de Treasure no termina de
entrar por los ojos. Si os decimos que

el precio de una edicion fisica del juego
supera la centena, seguro que aumen-
tan las ganas de jugar a esta pequena
leccion de historia digital. Esta disponi-
ble en la PS Store japonesa, asi que su
llegada a Occidente no es descabellada.

o™ SAMURAI SHODOWN RPG

55:;':1‘;331 ' Formato: Neo Geo CD, PlayStation, Saturn

e Compania: SNK Desarrollador: SNK Ano: 1997

e Traducido por fans: En desarrollo

% @ Haohmaru y sus amigos cambian la lucha
2D por el RPG con combates por turnos
en una aventura con inmensos textos. La
eleccion de personajes y la integracion de
movimientos especiales funcionan muy bien,
aunque su traduccion debe ser una ardua
tarea. De hecho, el proyecto de traduccion
comenzado por fans lleva tiempo estancado.
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Formato: Famicom Disk System, GBA

Compania: Nintendo Desarrollador: Nintendo

Ano: 1986 Traducido por fans: Si

® Este colega de Zelday Metroid nunca tuvo
secuela, aungue su condicion de obra de cul-

to le ha otorgado referencias en juegos como
Super Smash Bros., Captain Rainbow, Pikmin 2,
WarioWare DIYy Samurai Warriors 3, haciendo
gue en Occidente nos preguntasemos si era
bueno. La respuesta: Lo era. Lo que al principio
parece un clon de Zelda acaba convertido en un
arcade repleto de accion con una combinacion de
ataqgues de espada v shurikens al estilo Shinobi.
Incluye una buena cantidad de secretos con el se-
llo Mintendo que hacen de &l uno de los grandes
clasicos olvidados de la compania nipona.
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SEGAGAGA

Formato: Dreamcast Comp.: Sega

Desarrollador: Sega Ano: 2001

Traducido por fans: No

@® Durante 2001, con las arcas de Sega en
minimo historico, la direccion de la compania
apostaba por una nueva era de produccion thir-
d-party, mientras sus chiflados desarrolladores
se aferraban a locas ideas. Segagaga formulaba
una sencilla pregunta a los fans de la compania:
"¢Que habrias hecho tu de forma diferente?”. En
el jJuego tendras gque mantener a flote una Sega
gue comienza a hacer aguas, perc no era un abu-
rrdo simulador de negocios, es una auto-parodia
gue combinaba personal frustrado de Sega con
mascotas trasnochadas, culminando en una bata-
lla eépica contra el hardware del pasado de la com-
pania. Una incomprendida obra de arte, una gran
experiencia para cualguier gque tenga un minimo
de interes en |la historia de los videojusgos.



TETRIS BATTLE GAIDEN

Formato: SFC Comp.: Bullet Proof Software
Desarrollador: In-house Ano: 1993

Traducido por fans: No

@ Considerando su simplicidad, el
tiempo ha demostrado que es facil
desarrollar un Tetris “malo”. Esta variante
competitiva no lo es, ni mucho menos,
con ideas maravillosas como la aparicion
de piezas compartida y sus geniales
mecanicas de ataque y defensa.
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SWEET HOME

Formato: Famicom Compania: Capcom
Desarrollador: Capcom Ano: 1989

Traducido por fans: Si

@ Conocido como el juego en el que se inspird
Mikami para crear Resident Evil, Sweet Home es
un survival herrer en miniatura, con unos simpa-
ticos graficos de Famicom que a dia de hoy aun
pueden llegar a dar miedo. La jugabilidad es muy
diferente a la de Resident Evil, con una mayor
presencia de mecanicas de aventura grafica.
Cualguiera que haya jugado a la traduccion hecha
por fans estara de acuerdo con nosotros: no sa-
carlo de Japon fue un autentico drama.

Star Fox,
Battlezone

Para fans de:
Resident Evil,
Maniag
Mansion

Formato: Game Boy Compania: Nintendo
Desarrollador: Argonaut Software Ano: 1992
Traducido por fans: No

@ A pesar de haber sido creado por dos
disenadores britanicos, este impresionante
titulo de Game Boy nunca salio de Japon.
La forma en la que Dylan Cuthbert y Giles
Goddard consiguieron generar un motor
3D completo en Game Boy impresiono
tanto a Nintendo que contrataron a
Argonaut para producir el chip Super FX
v les pidieron el desarrollo de Star Fox.
Una secuela no oficial, 3D Space Tank,

fue lanzada por Q-Games (compania de
Cuthbert) en 2010 para DSiWare.

YU YU HAKUSHO:
MAKYO TOITSUSEN

Formato: Mega Drive Compania: Sega Desarrollador: Treasure
Ano: 1994 Traducido por fans: Si

@ Este lanzamiento de Treasure unid la innovacion tecnolo-
gica, inconfundible marca de la casa, a la licencia del anime
de Yu Yu Hakusho, dando lugar a un dinamico juego
lucha que recreaba a la perfeccion el frenetico
ritmo de la serie. Por desgracia, el tema de las
licencias impidio que el jJuego saliera de Japon vy

es bastante complicado que podamos lle-

garlo a ver en Occidente de forma oficial.

JOYAS JAPONESAHS A RECUPERAR

Para

fans de:
Ghost Trick,
Elebits

UF DAY IN THE LIFE

Formate: PlayStation Compania: ASCII
Entertainment Desarrollador: Lovedelic Aho: 1999
Traducido por fans: No

@ Esta estrafalaria aventura te pondra en la piel
de un pegueno alien, cuyo objetivo sera localizar
a otros b0 aliens perdidos en un complejo de
apartamentos. La clave es que son invisibles.
Fara encontrar a tus "compatriotas” deberas
examinar minuciosamente el edificio: cambios
en el entorno, un comportamiento inusual

de los residentes (como por gjemplo, un

gato asustado por el olor de un alien)
y tomar una serie de fotes donde
supuestamente estan los personajes
gue buscamos. UFQO es facil de jugar
en japones vy seria facil de entender
para los jugadores actuales.

CHUBED ™ NORHAL THIK — €22

YUME PENGUIN MONOGATARI

Formato: Famicom Compania: Konami Desarroll.
Konami Ano: 1991 Traducido por fans: Si

@ A pesar de haber rescatado a la princesa, el
amor de su vida, en Penguin Adventure, Penta, |a
simpatica mascota de Konami, no lo iba a pasar
bien en su siguiente juego. En Yume Fenguin
Monogatari Penta tiene sobrepeso v la princesa
le ha abandonado por un rival rico vy estiloso. Para
recuperar a la princesa, tendra que correr para
perder peso, mientras su rival envia enemigos
gue, literalmente, lanzan comida a su boca,
poniéndole las cosas dificiles al pobre pinglino.
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COMPARNIA:
PIRANHA

DESARROLL.:
GRAHAM
STAFFORD,
DAVID FISH

LANZAMIENTO:
1986

SISTEMA:

AMSTRAD CPC,
VARIOS

GENERO:
AVENTURA

fenaikhan

[Amstrad CPC] El castillo
del vampiro esta plagado de
agresivas criaturas.

[Amstrad CPC] La aventura arranca con Jonathan Harker
atrapado entre los muros de su cadaverico anfitrion.

I8 | BETRO BRAMER

Despueas de que Graham Staftford

dividiera a la critica con NEXOR,

1la

licencia de una pelicula le dio la
oportunidad de reutilizar su motor

isometrico.

Retro Gamer habla con

Graham para saber como adaptd todo
NMosfTeratu

un clasico del horror:

unque ya eran conocidos por su softwa-

re educativo, Macmillan Software creo

en 1986 una division enfocada a juegos:
Piranha. Para una de sus primeras produccio-
nes optaron por una adaptacién cinematografi-
ca, pero la casa matriz se opuso a seguir la ten-
dencia habitual de licenciar éxitos de taquilla,
tal y como nos explica el ex-director de Design
Design, Graham Stafford. "Hicimos dos o tres
juegos para Piranha”, recuerda, “y uno de ellos
fue Nosferatu The Vampyre, que yo programe.
No tengo ni idea de por que Piranha eligio esa
licencia, aparte de por ser conocida. Pero creo

que fue para tantear un terreno por entonces do- :
era algo muy vampirico”, sefala Graham, “y en

: cuanto a las habitaciones oscuras, bueno, se tra-
: taba de una mazmorra, asi que parecia bastante
. obvio. No creo que fueran elementos demasiado
¢ originales, pero pensabamos que eran bastante

apropiados para la historia del juego”.

minado por Ocean”.

A pesar de su cautela, en Piranha estaban
muy interesados en Nosferatu, y sugirieron re-
tomar la estética y la mecanica del anterior jue-
go de Graham: NEXOR. "Aquel era un juego de
puzles, y creo que en Piranha buscaban un juego
mas narrativo. Pero una gran parte del codigo
de Nosferatu era simular al de NEXOR, asi que
el artista David Fish y pudimos dedicar la mayor
parte del tiempo en trabajar en la apariencia del
juego y sus mecanicas”.

La mecanica de Nosferatu destacaba por pro-
poner desafios a medida, como la perfecta co-
locacion de una escalera en una biblioteca para
acceder a una habitacion superior. “Como tenia-
mos tiempo para crear
los elementos del jue-
go en lugar de su mar-
co, nos permitimos el
lujo de hacer dos o tres
mecanicas muy especi-
ficas para ciertas parte
de la historia”, recuer-
da Graham, "y la me-
canica de la biblioteca

que queriamos hacer”.
Otros retos mar-
cados por la narrati-
va del juego implica-
ban mecanicas como

: usar lamparas para iluminar estancias sombrias
: y fabricar estacas a base de destrozar sillas con

hachas. “Pensamos que las estacas de madera

El arsenal inicial que ofrecia Nosferatu era

¢ igualmente apropiado para una historia de vam-
¢ piros, y se le sumaron otras armas con las

que combatir a la agresiva fauna del juego.
“Contabas con diversas armas para matar cosas
: distintas”, recuerda Graham, “y creo que una
vez que apostamos por ese concepto lo exprimi-
: mos a fondo. Todo se discutié con la gente de

: Piranha, desde la mecanica del ajo a las cruces,
y como vimos que todo aquello funcionaba bas-
: tante bien, decidimos incluir varias armas mas”.

Para el segundo nivel de Nosferatu se sumo

: un nuevo elemento a la mecanica: el jugador po-
: dia alternar el control entre tres personajes, aun-
gue dos de ellos tenian habilidades idénticas.
“Tampoco creo que dedicasemos mucho tiempo
. adisenar esto”, sefiala Graham. “Teniamos un

: rango muy limitado de cosas diferentes que po-
: diamos hacer. Habria sido fantéstico si hubiéra-
era algo muy especifico
{ Over Heels, pero nuestros procesos mentales no
era tan avanzados.”

mos hecho algo parecido a lo que ofrecio Head

Como no podia ser de otra manera, la segun-

: da carga de Nosferatu incorporé al célebre vam-
. piro que daba titulo al juego. Al igual que en la

asteratul
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SISTEMA: AMSTRAD CPC,
VARIOS

ANO: 1985

NEXOR (EN IMAGEN)
SISTEMA: AMSTRADCPC,
VARIOS

ANO: 1986

NOSFERATU THE
VAMPYRE

SISTEMA: AMSTRADCPC,
VARIOS

ANO: 1986

Graham Stafford baso
Nosferatu The Vampyre en
su juego anterior, NEXOR.
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COMO SE HIZO:

[Amstrad CPC] La mision principal de Lucy es atraer a Nosferatu hasta su dormitorio, y mantenerle ahi hasta el amanecer.

pelicula, Lucy Harker debia atraer-

lo hasta su dormitorio y mantenerle
alli hasta el amanecer. “Aquello fue
bastante dificil de conseguir”, dice
Graham acerca de usar a Lucy como
cebo. “Si Nosferatu la seguia desde
muy lejos, al pasar Lucy de una ha-
bitacion a otra el vampiro dejaba de
seguirla, pero si se acercaban dema-
siado, en la siguiente pantalla apare-
cian casi en el mismo lugary el jue-
go acababa instantaneamente”.

Tras la pulir la mecanica de acoso del vampiro,

Al ftener tiempo para
crear los elementos

Graham fue testigo del fastuoso lanzamiento de i

su juego en Londres, cosechando unas criticas

mucho mas entusiastas que las que recibio su

anterior obra. “No me sorprendio que Nosferatu
recibiera mejores criticas que NEXOR", admite

del juego en lugar del
marco.,
de disefiar dos o tres
mecanicas para ciertas
Prartes de la historia

fTuvimos el 1lujo

Graham admite que sus recuerdos sobre
Nosferatu se desvanecieron, pero se siente or-

gulloso al rememorar las innovaciones que ofre-

-
Ll

Graham, “porque la mecanica de aquel se diseno

de manera apresurada, todo lo contrario que con
Nosferatu. En Piranha quedaron bastante satisfe-

chos con las ventas del juego”.

Sword "' aite
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[Amstrad CPC] Necesitas la lampara para poder
explorar la mazmorra con un minimo de visibilidad.

L)

cio el juego. “Tras reencontrarme con él, casi 35
i anos despueés, estoy bastante satisfecho”, dice

Graham. “Por supuesto, habia mas material ori-
ginal que podiamos haber utilizado, pero creo
gue Nosferatu fue bastante notable, tanto a ni-
vel visual como en mecanica.”

[Amstrad CPC] Solo tras colocar, en la posicion exacta,
la escalera de la libreria podras acceder al atico de arriba.

LOS PROS Y CONTRAS DE LAS TRES

VERSIONES DE NOSFERATU
]

<

Es obvio que iﬂ"" il E Cy

Nosferatu se creo ! _ﬁi '

originalmente para

el Amstrad: solo hay

que ver sus gloriosos = e

graficos a cuatro

colores para darse cuenta. Su animada,
aunque repetitiva, melodia encajaba

a la perfeccion en el CPC. Mas alla

del aspecto visual, el Nosferatu de
Amstrad ofrecia mecanicas disefiadas
a medida de la historia, desde una
oscura mazmorra que requeria una
lampara para ser explorada a la
libreria del atico, con su escalera
perfectamente colocada, o el uso de
estacas para acabar con los vampiros.

Debido a las
limitaciones

del hardware,

el Nosferatu de
Spectrum no lucia
tan bien como el
original. Los escenarios multicolor

de CPC son sustituidos por entornos
monocromaticos, y el aspecto sonoro
tambien sufrio, dejando atras la musica
multicanal por una melodia de un Unico
canal que se ralentizaba o aceleraba
dependiendo de lo que iba sucediendo
en pantalla. Por lo demas, el port
Spectrum es idéntico al de CPC en
cuanto a mecanica y disefio de niveles.

De una manera
bastante sensata, la
version Cé4 recurre
al modo grafico

de alta resolucion i
del ordenador, boten ame
sacrificando el

color (solo muestra uno) a cambio

de respetar los disefios de la version
original. El Nosferatu de Commodore
mejora ligeramente la musica de
CPC, aunque despliega un ritmo mas
sosegado. En cuanto a la mecanica,
respeta fielmente el original, aunque
sufre de ciertas ralentizaciones en
algunos escenarios.

Jonathan

oy
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SOFTWARE

LANZAMIENTO:
1986

SISTEMAS:
COMMODORE 64,
ZXSPECTRUM

GENERO:
ACTION

COMO SE HIZO

&S

THE LEGEND CONT!NUES

MUY CRITICAPA EN SU DlA, LA SECUELA DE THE WAY OF THE EXPLODING
FIST ERA UN TITULO MAS RUE INTERESANTE, REPLETO PE INMNOVACIONES.
GREGG BARNETT NOS HABLA SOBRE SU CREACION
TEXTO DE ALEXANDER CHATZIOANNOU

n ano después de que Karate Champ
introdujera los torneos de artes mar-
ciales en los salones recreativos, The
Way Of The Exploding Fist hizo lo
propio en el entorno de los microordenadores.
Su notoriedad llevo a que Beam Software pensa-
ra en el emergente nicho que podia suponer este
genero, algo de lo que nos habla Gregg Barnett,
colaborador habitual de la compania y la perso-
na sobre la que recayo la tarea: “Antes incluso
de que se confirmaran su exito en el mercado, ya
existia la expectativa de que habria secuela”.
Durante los siguientes meses, la energia crea-
tiva de Gregg se enfocaria en, literalmente, ana-

: tes movimientos. Incluso fuera de la franqui-

: cia Exploding Fist, “esta evolucion de los juegos

de lucha fue un plan deliberado”, comenta. Pa-

! racuando Rock’'N Wrestle salio a mediados de

: 1986 (recibido tibiamente por la critica, todo hay

que decirlo), la experiencia acumulada por sus
dos titulos estaba a disposicion de la esperada
continuacion de The Way Of The Exploding Fist.
Ademas, el reciente exito de International Kara-

: te habia demostrado que todavia habia deman-

: da para este género. “Lo facil habria sido hacer
: una reskin del juego original {término que en si

-

dir profundidad al género en ciernes. Su siguien- :

te obra, Rock'N Wrestle (que aqui conocimos

: hacer algo del todo distinto.

como Rock’N Lucha), permitia a sus estrafalarios

luchadores moverse en profundidad haciendo
acopio del eje Z, y replicaba los excesos de la lu-
cha libre gracias a sus complejos y deslumbran-

: seria la secuela tuvo poco
: gue ver con el exito del jue-
: go original o con la tenden-

: no existia por aquellos dias), cambiar escenarios

y dojos, anadir nuevos oponentes, etc”
dice Gregg. Naturalmente, eligio

“La decision sobre como

nq:mf“
A C 7- 1 5
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MAS DEL
CREARDOR

THE HOBBIT (IMAGEN)
SISTEMAS: VARIOS
ANO: 1982

MUGSY
SISTEMA: ZX SPECTRUM
ANO: 1984

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST
SISTEMAS: VARIOS
ANO: 1985

» Gregg Bamett creo el [he

Way Of The Exploding Fist
‘original, asi como su muy
discutida secuela.
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» [C64] Las patadas voladoras lucen tan impresionantes en la
secuela como lo hacian en el original.

cia de mercado de ese momento. “Fue mas por
la necesidad de hacer algo totalmente original

y, me atrevo a decirlo, algo que personalmen-

te me gustara jugar”. Por lo tanto, el formato tor-
neo fue eliminado. Fist ll: The Legend Continues
iba a ser una atmosférica aventura de accion de
desplazamiento lateral. Fue un cambio de direc-
cion que derivo a una de las secuelas mas ines-
peradas, mal entendidas y subestimadas de la
historia del género.

En el juego, un artista marcial errante se en-
cuentra en medio de un sombrio bosgue; hay un
lago visible a su izquierda y un tronco caido sus-
pendido sobre un enorme abismo a su derecha.
Suena una ominosa melodia perforada por el
canto de los grillos, que se suman a la inquietud
como espectadores ocultos de cada movimien-
to de nuestro joven discipulo. El bosque esta mi-
rando. Es una escena tranquila, una que casi po-
dria describirse como serena si no se la acusara
de la expectativa de violencia inminente. A un
lado se encuentra la entrada a un complejo de
cuevas que esconden un pequefo santuario, un
lugar para meditar, mejorar tu poder y descan-
sar. Por el otro se ha erigido una imponente for-
taleza, la primera linea
de defensa para el se-
nor de la guerra cuya
tirania has jurado po-
ner fin. En algun lugar,
dentro de sus corredo-
res sinU0sos y cama-
ras secretas, se guar-
da el primero de los
ocho pergaminos sa-
grados que necesitas
para tener eéxito en tu
busqueda. Entonces,
eligiendo una direc-

decir,
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» [C64] Una poderosa patada giratoria que falla por poco.
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» [C64] Dar un salto mortal sobre este enorme abismo requiere
calma y precision.

cion u otra, es cuando comienza el viaje al vasto
mundo laberintico de Fist I1.

ist Il se define por algo asi como el

anhelo de viajar y explorar, por la fas-

cinacion de descubrir vistas y soni-

dos en lugar de las complejidades de
a mecanica de combate, acercandolo a las cine-
matograficas aspiraciones del Karateka de Me-
chner que a su propio predecesor. “Desde la
perspectiva de jugabilidad, la tnica influencia
fue la sensacion de exploracion que obtuve de
los juegos de Ultima”, dice Gregg. “No fue tanto
una decision consciente, pero fue definitivamen-
te el pilar: impulso la estructura de niveles, el rit-
mo, el paisaje sonoro y la estetica visual”. Sin
embargo, se arriesga cuando se extrae mucho
de un juego de rol para inspirar para tu siguiente
juego de accion. Y es que Fist Il era muy lento.

A diferencia de Karateka, que estrategicamen-

te permitia que los sprints cubrieran mas dis-

: tancia antes de que surgieran nuevos enemigos,
: tu velocidad de caminata en Fist Il nunca se ele-
va por encima de la de un pausado paseo. Esto,
: combinado con un vasto mundo abierto (uno cu-

“Tenia mucho mas
que ver con el
impulso de hacer
algo totalmente
original, 4,
me atrevo a
algo que
prersonalmente me
gustaria jugar™
GREGG BARNETT

-
¥

ya exploracion implica
buena cantidad de bac-
ktracking) y la falta de
reaparicion de enemi-
gos... y tienes la rece-
ta de todo un desastre.
Cuantos mas lugares
limpies de secuaces
del sefor de la guerra,
mas vacio se volvera
su dominio: en etapas
posteriores del juego
podrias caminar duran-
te cinco minutos sin
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* n[C64] La imparable patada trasera contra jun camionera?

ARTISTAS
MARCIALES
ERRANTES

0 COMO CAMINAR POR EL CAMPD BUSCANDO PELEA

KARATEKA

Jordan Mechner

intentd crear un juego
cinematografico mucho
antes de que la industria lo
considerara técnicamente
posible. Inspirado por Akira
Kurosawa, Karateka sigue
siendo memorable por algunas de las escenas mas
evocadoras de su tiempo, y por presentar la técnica
rotoscdépica de Jordan.

FIGHTING
WARRIOR

Otra aportacion de Melbourne
House al género. Fighting Warrior
experimentd con una tematica
alternativa, pasando de Asiaalos
entornos egipcios. Desafortunadamente, los escasos
escenarios y el rigido combate basado en armas,

que con regularidad te deja abierto a dolorosos
contraataques, agotan tus ganas de explorar mas
rapido que el sol del desierto.

SAMURAI WARRIOR:
THE BATTLES OF
USAGI YOJIMBO

Esta obrainusualmente
compleja bien podria
haberse titulado ‘Samurai
Simulator”. Aparte del
combate, te sumerge

en [amanera de pensar
de su héroe, y permite
interacciones con
campesinos, monjesy sus
comparnieros. Dona algo de dinero a los pobres, o
extraiga sangre sin provocacion: cada decisidn se
reflejard en su karma.

TIGER ROAD

Ma3s vertiginoso que los otros
juegos de esta lista, Tiger Road
es mas un plataformas de accién
que un juego de lucha. La mayoria
de los enemigos son despachados
con un solo golpe de hacha, lo
gue te deja algo de tiempo para
admirar las imponentes estatuas
doradas y las majesiuosas columnas de dragones
que decoran los templos del juego.

NINJA e

Es un lanzamiento barato

¥ se nota. Sin embargo,
Ninja es uno de los pocos
titulos que combinan un
combate cuerpo a cuerpo
relativamente complejo con
atagues basados en armas
y ataques a distancia. Un interesante e intrigante
intento (aungue no del todo exitoso) de darle un
nuevo giro a la mecanica tradicional.
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» [C64] Un secuaz que aparece momentaneamente para lanzar
una estrella shuriken antes de desaparecer bajo tierra
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ser desafiado. Los criticos, inevitablemente,
se dieron cuenta. En Zzap! 64 fruncieron el ce-
no, describiendolo como “lento” y “aburrido”, y
otorgandole una puntuacion del 39%. En C&VG,
un desilusionado Paul Boughton reflejo la depri-
mente estampa de aquellos que esperaban otro
tipo de juego. No obstante, al expresar sus criti-
cas, notaba como seguia volviendo a “un juego
reflexivo con mucho mas de lo que aparenta”.
En retrospectiva, la razon es evidente: oculto ba-
jo ese ritmo glacial, se encuentra uno de los lan-
zamientos mas innovadores de su epoca, y uno
de los primeros metroidvanias del medio.

Lo que nos lleva de vuelta a los rollos sagra-
dos antes mencionados y la forma en la que se
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desbloquean gradualmente las secciones cerra-
das del juego. En lugar de simplemente fortificar-
te de golpe con salud adicional o potencia, cuan-
do estos pergaminos magicos son llevados a sus
respectivos santuarios otorgan poderes comple-
tamente nuevos. Probablemente el primero que
encuentres refuerza tus patadas voladoras, con
el fin de que puedas usarlas para limpiar las pilas
de escombros que bloguean las entradas a las
ubicaciones subterraneas mas profundas; otro

te hace inmune a los gases venenosos que lle-
nan las mazmorras del senor de la guerra; tam-
bien hay uno que te permite arrancar arboles y
usarlos como puentes improvisados. Astutamen-
te, Fist Il te permite encontrar la mayoria de estas
areas inaccesibles antes de que tengas la oportu-
nidad de desbloquearlas, ofreciendo una vision
tentadora de lo que te espera, asi como un esti-
mulo para una exploracion exhaustiva. A medida
que el mundo comienza a desarrollarse en todas
las direcciones, es necesario consultar un mapa,
ya sea uno dibujado a mano o uno provisto por
las revistas de la epoca.

Fist If es anterior a Symphony Of The Night
en mas de una década, pero jqué pasa con la
otra mitad del dio canonico metroidvania? jFue
una influencia? Gregg es categorico, y dice: “Pa-
ra ser honesto, no he jugado Metroid o Castle-
vania hasta el dia de hoy... estos eran todos los
elementos gue pense de manera instintiva bus-
cando un buen disefo (tanto jue-
go como historia), y lo mas impor-
tante, eran elementos con los que
realmente queria experimentar”. Te-
niendo en cuenta que Metroid se
lanzo originalmente en agosto de
1986, permaneciendo exclusivo en
Japon durante los siguientes 12 me-
ses, y que Fist Il ya estaba siendo
resenado en la edicion de noviem-
bre de Your Commodore ese mismo
ano, no solo parece una afirmacion
convincente, sino que delata incluso
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Aunque sigue girando en torno al
andarin Pitfall Harry, David Crane
adoptd una estructura diferente.
Se apartd de las plataformas
lineales del original para entrar
en un laberintico dominio
subterraneo en el que facilmente
podias perderte, terminando
como presa de sus escorpionas
inguietos, sapos venenosos y
asilvestrados gansos.
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El original era dificil de mejorar,
por lo gue los Bitmap Brothers
se centraron en expandir el
factor gestion. Entrenar a tus
propios jugadores era la opcidn
mas rentable, pero la mas
irresistible era expulsar a esos
atletas con pintas de modelo para
dejar espacio a los punks con
cicairices de batalla que estaban
disponibles como agentes libres.

Un Zelda de desplazamiento
lateral... ;jHace falta decir mas?
La tdnica verde y el sombrero
puntiagudo estan ahi; pero
practicamente todo lo demas,
desde los elementos de RPG
afiadidos hasta las plataformas,
se sienten muy ajenos a la serie.
La vista lateral volveriaen Link’s
Awakening para Game Boy, pero

solo en algunas zonas. 8 bits.

Un cambio de direccion similar
al de Fist II. Mientras que el
Barbarian original era un juego
de lucha uno contra uno, su
secuela se convirtié en un titulo
de accidn y aventura.

La relativa libertad creativade la
que gozaba este género permitio
retratar una deliciosa brutalidad
nunca vista en las maquinas de

Volar en escoba ya era duro
en Cauldron original... pero

su sucesor alcanzo niveles

de dificultad sin precedentes,
oiorgando al jugador el control
de una maliciosa calabaza
que rebota constantemente
sobre cualquier superficie que
encuentra, mientras intentas
explorar el enorme, y muy
peligroso, castillo de [a bruja.
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"Incluso entonces era bastante
comun que dos juegos similares

salieran al mismo tiempo,
obviamente,

que,

asi
podia haber

influencias comunes™
GREGG BARNETT

que la influencia indirecta por osmosis es impro-
bable. Un caso de evolucion paralela es el esce-
nario mas probable, desencadenado por proce-
sos mas profundos en la direccion que estaba
tomando el medio. O, como Gregg lo expresa,
“era, incluso en agquel entonces, bastante comtn
que salieran dos titulos similares al mismo tiem-
po, asi que obviamente, no importa cuan sutiles
sean las influencias en el juego”. Despues de to-
do, las innovaciones de Fist ll no se limitaron a
sus caracteristicas proto-metroidvania.

Recorrer de esta guisa la geografia del juego
era algo que rara vez se contemplaba antes de
que Dark Souls popularizara el concepto en 2011.
Sin embargo, quizas en un inconsciente recono-
cimiento interior de sus problemas de ritmo, Fist
Il fue pionero en enfocar el diseno de su mundo
mediante la inteligente colocacion de atajos que
aceleraran los viajes de vuelta. Para mantener la
inmersion del jugador, estos se integraron en el
escenario como trampillas, abismos y cascadas,
lo que permitio que las caidas verticales rapidas
conectaran ubicaciones separadas y ahorrasen
algunos largos viajes a pie. Si bien no resolvio el
problema del todo, estos atajos aliviaron algunos
de los defectos del juego y siguen siendo otro
ejemplo de como sus innovadoras ideas pasaron
desapercibidas tapadas por el clamor hacia una
accion mas sin sentido. "Fue un caso de saber
mas o menos lo que queria lograr, pero no poder
terminar de cerrar un disefio para ello”, dice Gre-
gg, que es, tal vez, la descripcion mas sucinta de
la trayectoria de Fist /I, desde su concepto inicial
hasta la fria recepcion tras su lanzamiento.

Con todo, desde una perspectiva critica que
no se vea afectada por los analisis publicados
hace mas de tres decadas por medios como Cé&-
VG, esas innovaciones aun destacan, de la mis-
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» [C64] Estar con el agua hasta |a cintura significa no poder usar |a patada de barnido, si bien

golpear en la cara todavia es valido.

-
-

E

ma forma que lo hacia otra cosa: su increible at-
mosfera. Era impresionante para un mundo de
una sola carga y con ese tamano; el campo por
el que pasea el jugador esta bellamente disena-
do, y era ciertamente variado. Mas que detalles
visuales, lo que sorprende en las hermosas vis-
tas del juego es su coherencia. A diferencia de
los pintorescos, pero un tanto inconexos, fon-
dos de los juegos de lucha convencionales, el
escenario en Fist /l te lleva a un mundo consis-
tente y creible.

a ilusion se ve reforzada por la banda
sonora de Neil Brennan, que se adap-
ta perfectamente a cada ubicacion.
Julian Rignall llego a sugerir que al-
gunas piezas podrian haber sido sacadas de un
port de The Hobbit, realizado por Beam Softwa-
re anteriormente para Commodore 64, pero Gre
gg se apresura a desmentirlo, senalando que
“producir otras partituras de tipo orquestal pro-
bablemente genero comparaciones, pero la ver-

creer que aquello hubiera sucedido, dada la ma-
jestuosidad con la que
cada pista ambienta

. ; el
sus respectivas areas, =
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» [C64] El modo tomeo
presenta algunos entornos
maravillosamente
detallados.
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desde el aireado silbido de sus mesetas exten-
sas hasta lo amenazador de sus pasajes subte-
rraneos.

Aqui radica la ironia; estos sentimientos des-

i encadenados por los sonidos, las vistas, la tran-
quila majestad de su mundo...
! cuanto mas lento se vuelve Fist Il, cuanto mas

: vacio se vuelve el dominio del sefior de la gue-

: rra; de modo que la supervivencia ya no repre-

i senta una distraccion. Gregg describe la recep-

: cion del juego como “merecidamente mixta”, y

: admite: "me hubiera encantado abordar los pro-
blemas de ritmo y de reaparicion en particular”,

: pero uno se pregunta si una versiéon “mejorada”
: se hubiese acercado a algo tan memorable. Nun-
ca tendremos una respuesta definitiva, pero si
poseemos una pista: la version Spectrum, ajus-

: tada para responder a las quejas de los criticos

: (jel personaje corre!) no dejo la huella que tiene
su problematico hermano de Commodore. A pe-
i sar de todos sus defectos, que no son pocos, hay
i un aspecto casi meditativo en Fist I, uno que se
alimenta de su ritmo glacial y su cada vez me-
nor desafio, instandote a simplemente explorar y
: a absorber su misteriosa belleza. Un ‘walking si-
mulator’, en otras palabras, incluso si el publico

: de hoy careciera tanto del término como del gus-
to por este tipo de juegos. Parece que el traba-

¢ jo mas personal de Gregg Barnett, el uinico juego
i que intenté hacer para si mismo como piblico
objetivo, precisa desde hace tiempo una reeva-
dad es que no hubo cruce alguno”. Y es dificil de :
: punios, dirigirse poderosamente al alma.

se intensifican

luacion por el hecho de, mas que hablar con los
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» [ZX Spectrum] Felinos contra patadas voladoras en la version ZX Spectrum de Fist .
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» [C64] La corriente de agua te lleva hacia el
borde de la cascada. jPreparate!
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n [C64] La entrada a una cueva... jQué nos
espera dentro? jEmboscada o pergamina?
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La historia del videojuego, [lena de olvidos
y fracasos, nos ofrece decadas de mandos
para nuestro tren inferior, kilos y kilos de
plastico (malo) disefiados para hacernos
jugar saltando, corriendo, caminando,
pedaleando, bailando o incluso pateando.

¢Nos damos un paseo por ellos?

Por Victor Navarro Remesal
y Marcal Mora Cantallops
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» Los intentos de vender periféricos para
jugar con los pies no tienen ni genera-
cion ni plataforma; desde la Atari 2600
hasta nuestros dias, la historia se repite.

FAMILY FUN FITNESS

BASIC SET.(CONTROL
MAT AND ATHLETIC W2RLD
GAME PAK) - e

ntes del stick analogico fue la cruceta, y an-
tes el joystick primitivo, y antes de todos
ellos el paddle que girabamos como un dial
de radio. La genealogia oficial de los contro-
les, incluyendo excentricidades, periféericos raros
y deteccion de movimientos, pasa siempre por
nuestras manos (jno sabe todo buen retrogamer
gue lo importante es la coordinacion mano-ojo?).
Mientras tanto, el 3D Rudder, una especie de dis-
co de equilibrio de fitness para realidad virtual, se

» El Family Fun
Fitness se distri-
buyo oficialmente
en Espafia, pero
se descontinuo

ha comercializado este ano para PlayStation VR 2l Efﬁ:ﬁ::‘:&'ﬂ?‘" | casi tan rapido
tras dos anos en PC, y con el parece que nuestros A S R % \ \ como llego: se

. . . Y pang i - J i estropeaba con
pies entran por primera vez en juego. Seguro que facilidad
ya sabes por donde vamos: frente a un marketing e e _ aﬁ,:.ljai,:: fal
anclado en el eterno presente y a un relato simpli- R T sk i o s ' o Y | : reparaciones y
ficador, echamos la vista atras en busca de la his- vt ot L\ _ no salia a cuenta
toria real, una historia repleta de experimentos e o Vo s para SPACO.

W s i W oon

locos (y hasta de exitos sonados) empenados des-
de hace décadas en hacernos jugar con los pies.

JOYSTIGHS PARA LOS PIES

El origen de todo esto podria estar en la rayue-

la (posiblemente un pasatiempos de los soldados
romanos reinventado en el Renacimiento) o en la
comba y juegos tradicionales de brincar y desfo-
garse. Sin embargo, diriamos que el precursor
directo es Twister, juego analogico disefado

por Chuck Foley, Reyn Guyer y Neil Rabens

en 1966 y lanzado por Milton Bradley. Ya

sabes como se juega: una alfombra enor-

me, con cuatro filas de seis circulos, en

los que varios jugadores deben ir colo-

cando manos y piernas obedeciendo

al azar que marca una aguja girato-
ria. La chispa vino de intentar crear
un tablero de “tamano real” y
pasar asi del juego de mesa al |
juego de suelo (y también de ¥ 2% A8
fomentar el roce entre gen- F
tes mas bien puritanas), y tuvo
tanto éxito que se convirtio en

un fenomeno durante la segunda
mitad del siglo XX.

3§ 5T

THE GAME THHT TIES YOU UP IN KNOTS

» Twister es, probablemente, el precursor
analogico de todo aguello que tenga que ver
con jugar con los pies [y con las alfombras de
plastico regulero).




» Aungue jugar con
los pies en casa
siempre haya sido
una experiencia
complicada, en los
salones recreativos
siempre han existido
rayos de esperanza.

p De ahi pasamos a nuestro campo, los vi-
deojuegos. El primer gran ejemplo de plasti-
co bajo nuestros pies lo encontramos enterrado
en 1982. El Joyboard de Amiga Corporation, pa-
ra |la Atari 2600, presentaba un funcionamiento
que se adelantaba 25 anos al Wii Balance Board
pero que acabo, como la mayoria de cosas que
veremos aqui, guardado en el trastero de los fra-
casos y las rarezas. El funcionamiento de este
“joystick para los pies” era sencillo: el jugador
se colocaba encima de una plataforma que re-
posaba sobre un disco que hacia, literalmente,
de joystick. El resultado fue apoteosico: un jue-
go de esqui en el que habia que inclinarse en di-
reccion contraria a la deseada, un juego de surf
cancelado y una imitacion de Simon con con-
trol opcional con los pies que termino vendiendo
una tercera compania. La mayor utilidad que le
encontraron los ingenieros de Amiga fue su uso
como plataforma de meditacion durante el de-
sarrollo de su sistema operativo: cuenta Robert
J. Mical que lo llamaban Zen Meditation Game
y es el origen del Guru Meditation error, historia
que aprovecho el acadéemico y critico lan Bogost
(el de Cow Clicker) para desarrollar su propia
version del juego, ya en 2008, para Atari 2600.
Todavia se puede jugar en iPhone y iPad.

En un giro con toque de Twister, el juego de

a pie paso a las alfombras. La popularidad de

» Cheerleader Challenge anima a las "prin-
cesas de la animacion” a “prepararse para
la temporada de fitbol” {ugh) pero solo se
puede aprovechar su mochila.

la Famicom provoco la aparicion de multitud de
trastos que nunca salieron de su pais de origen;
el Family Trainer, sin embargo, si traspaso la
frontera para hundirse en la miseria. La idea de
pisar botones con los pies tenia su gracia pero,
en la practica, funcionaba regular. La evolucion
fue clara: once juegos lanzados en Japon, cinco
en EE.UU. y dos en Europa. En Espana, SPACO
lo lanzo, de salida, en su version Family Fun
Fitness; la distribucion del artilugio duro el tiem-
po que tardo Chugani en darse cuenta de que
las reparaciones le costaban mas que el aparato.

La NES todavia tuvo tiempo de sufrir otro aten-
tado en forma de plastico barato. Fabricado por
la infame compania LJN (cuyo catalogo de juegos
de NES es el motivo por el que existe el Angry
Video Game Nerd, James Rolfe), el Roll & Rocker
era una plataforma sobre la que se montaba el ju-
gador y que presentaba un ingrediente clave para
el exito: no funcionaba ni de casualidad.

Ni en el fracaso SEGA quiso ser menos que
Nintendo y, en una eépoca dominada por el inte-
rés por la realidad virtual, lanzo Activator (1993),
un dispositivo que se montaba en el suelo y que
consistia en ocho segmentos que formaban un
octogono. Cada una de las secciones emitia una
senal infrarroja que, al ser cortada, enviaba se-
nales a la Mega Drive, actuando como un mando
glorificado. Teniendo en cuenta que pulsar Start,

|

_| | » De la Retro Ga-
1 ming Mat no se
puede aprovechar
nada, pero es
especialmente san-
grante que parezca
ir dirigida a nifios
que seran vilmente
CLDEGEL S

Ni la crisis acabo con esfos dramas
fabricades en plasfico

por ejemplo, requeria poner las manos simulia-
neamente en las secciones 4 y 6, o gque los rayos
de luz se podian romper a dos niveles (alto, pune-
tazo, y bajo, patadas), uno ya puede imaginar que
el montaje funcionaba de maravilla.

Los 2000 nos trajeron su descafeinado efecto
y tambien toda una hornada de plug'n’play de la
mano de Radica, una compania que empezo ha-
ciendo maquinitas de mercadillo para casinos y
que termino comprada por Mattel y dedicada a
los accesorios para consolas. Entre ellos encon-
tramos una serie de originales variaciones con-
sistentes en poner los dos pies sobre una tabla
(Snowboarder, Skateboardery EA Sports Big
SSX Snowboarder) y otras con vuelta a las al-
fombras (Football o PlayTV EA Madden Football).
Todo, evidentemente, tenido de buenos mate-
riales, controles precisos y comodidad, especial-
mente tras bajar del aparato.

Por desgracia, ni la crisis acabo con estos dra-
mas en forma de plastico. La explotacion de la
nostalgia ha propiciado la aparicion de maqui-
nas de juegos “retro” que, mientras de retro so-
lo tienen su ([remotamente parecido) aspecto, de
malos llegan a cuotas elevadisimas. A la Retro
Gaming Mat, por ejemplo, quizas se le pueda per-
donar que incluya 140 juegos gue no son mas
gue malas copias de juegos clasicos; lo imperdo-
nable es, sin embargo, que recupere la alfombra




como control para todos ellos y que utilice a ni-  diense. Mas de veinte anos despues, DDR sigue lla de las flechas, Konami aposto el ano pasado

nos para sus anuncios. No habra psicologo para  siendo un icono incluso para los que no juegan. por un salto adelante con Dance Rush, recreativa
tanto trauma. Aunque las cosas siempre pueden Aunque la linea Bemani perseguia, en gran que se juega sobre una plataforma llena de lu-
ir a peor: con Cheerleader Challenge, por ejem- parte, sacar a los jugadores de sus casas y dar- ces LED y sensores que nos hacen pisar, saltar y
plo, que anima a las “princesas de la animacion” les razones para seguir yendo a los arcade, el deslizarnos. Como DDR y PIU antes, ver jugar a
a entrenar con este tutorial electronico “para de- éxito de DDR hizo que Konami lo adaptase pa- Dance Rush a alguien que le ha echado horas es
sarrollar la animacion ideal [...] justo a tiempo pa- ra PlayStation con su propia alfombra de plas- todo un espectaculo (que todavia, por desgracia,
ra la temporada de futbol”. ;Lo consigue? Segin tiquete resbaladizo. No tardé mucho en llegar a no ha llegado a Europa). Y, créenos, en cualquier
sus valoraciones en Amazon, “mantuvo su inte-  Occidente, aunque algunos criticos se empenaran  salon de Japon, Corea o Taiwan siempre habra
rés menos de cinco minutos. Simplemente una en meterlo en el cajon orientalismo del “Japon ra- una de estas maquinas y alguien gue la exprime

perdida de dinero. Mejor comprate unos pompo- ro”, y pronto todos los mercados se inundaron de al maximo. La llama sigue viva.
nes y ponte a saltar por ahi”. Pies y consolas: de- alfombras oficiales y de imitacion igualmente difi-

jando a los clientes satisfechos desde 1982. ciles de doblar y guardar. FITNESS FRENIY

Todo el mundo se subio al carro, des- De |a autodefensa de la industria del videojue-
Ellllll HEEIIHTIII], SM“H DE BRILE de Disney y Ubisoft { The Jungle Book Groove go, acusada de fomentar actitudes sedentarias,
De las cenizas de aquellas alfombras retro salic  Party) a Nintendo (Dance Dance Revolution: surgio la tendencia de hacerte sudar frente a la
algo bueno, ademas de las risas. En 1998, la re- Mario Mix, creado por Konami y Hudson Soft pantalla (es el llamado exergaming). Suena su-
cien creada Games & Music Division de Konami para GameCube), pasando por Britney Spears per cool, ejercitarte y jugar a la vez, pero la reali-
(mas tarde rebautizada como Bemani) solto una (Britney’s Dance Beat). No faltaron tampoco al- dad es que el gimmick nos duro lo que tarda Wii
bomba nuclear en los game center de Japon: fombras plug'n’play durante |a fiebre de la década  Fit en echarnos de menos. El caso es que, por
Dance Dance Revolution, el juego de baile por pasada. Todos los pisotones llevan a Roma. una vez, hablamos de un éxito comercial desme-
antonomasia. Cuatro flechas en una alfombra DDR tiene su gran competidor en el coreano surado: la Wii Balance Board, lanzada en 2007
metalica que el jugador ha de brincar con ele- Pump It Up, de Andamiro. Inaugurada en 1999 en Japon y luego expandida al resto del mundo,
gancia (o, mas probablemente, pisotear) siguien- y todavia en activo, esta serie cambia la situa- coloco mas de 42 millones de unidades. Muchas
do las instrucciones en pantalla sirvieron para cion de las flechas de una forma de cruz a una Xy  yacen ahora apiladas en un Cash Converters, pe-
crear un fenémeno que ha trascendido las fron- acierta al anadir un quinto boton central. Esta dis- ro nadie les quita el réecord Guinness (esto es
teras de nuestro medio. Lo jugé Madonna en el tribucion, unida a un buen diseno de juego, crea cierto) como dispositivo de pesado personal
videoclip de Hung Up, lo jugo Santiago Segura  coreografias vistosas (para el que sabe jugar) que, mas vendido del mundo. Wii Fit, el principal jue-
en La maquina de bailar (una especie de Rocky  unidas a una pegadiza seleccion de pop nacio- go que se uso con la misma, se coloco en el po-
del mundo nerd, no demasiade recomendable}  nal, hacen que se nos divida el corazon entre el dio de ventas historicas de Nintendo, gque no es
y en 2018 se anuncio una adaptacion hollywoo- J-Pop y el K-Pop. Tras dos décadas en esta bata- poco, pero tambien hay que mencionar que, P

» Radica trajo al
mercado canti-

dad de maquinas
plug’'n’play que se
conectaban directa-

» Dance Dance Re-
volution es el juego
de baile por antono-
masia, tan iconico
como su mueble
recreativo.
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» Fuese un snowboarder
o un skateboarder, la
verdad que daba un poco
igual; todos eran armatos-
tes que terminaban en un
trastero.




System es la vel
europea de la XaviX-

PORT, con juegos pro-
pios y/o adaptados.
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'La Wii Balance Board fue todo un éxito, pero. ! q - -
~ elfin de la vida 0til de la Wii y el perfil de sus \--- = ‘ -

usuarios provoco que muchas de ellas hayan ter-
minado en un rincon de un Cash Converters.

P aunque parezca increible, se lanzaron mas de
un centenar de juegos que aprovechaban esta
blanca y pesada plataforma. Su mecanismo re-
presenta un cambio de paradigma: el jugador no
sustituye a un mando de control con sus pies, si-
no que su centro de gravedad es monitorizado y
utilizado para el control, resultando en una expe-
riencia mucho mas positiva y precisa. Ademas,
Nintendo y sus minijuegos siempre consiguen
sacar el maximo rendimiento de sus innovacio-
nes. 0, al menos, enganarnos lo bastante co-
mo para gue dejasemos que una plataforma con
sentimientos nos pesara cada dia, fuésemos ni-
nos, adultos o abuelos. Un poco mas tarde, en
2008, Bandai Namco intento sacar tajada del
mismo pastel con su saga Family Trainer, un re-
vival modernillo para Wii de la alfombra de plas-
tico de NES. El resultado, centrado en el publico
infantil, dificilmente se puede catalogar de fraca-
so (las cifras de ventas superaron el millon) pe-
ro si claramente eclipsado por los metatarsianos
nintenderos.

No es que Nintendo o Bandai Namco inven-
taran el concepto, sin embargo. La poco cono-
cida XaviXPORT, desarrollada como consola de
simulacion deportiva por SSD, ocho ingenieros

Hasfa Decafhlon lanzeé su

_propia consola de fifness
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que trabajaron en la NES en su dia, precedio por
bastante a la Wii (es de 2004) e incluia diversos
juegos con controles inalambricos que imitaban
al correspondiente deporte (tenis, golf, bolos,
etc.). Uno de ellos, sin embargo, se llevaba la
palma: hablamos de Jackie Chan J-Mat Fitness,
un juego de 2005 con una alfombra en forma de
compresa que nos invitaba a entrenarnos con el
maestro, siguiendolo en clases al estilo DDR, pa-
teando gotas de agua o corriendo por las calles
de Hong Kong mientras sorteabamos senales de
trafico y ninjas peleones. Pura vida.

Si la XaviXPORT es poco conocida es porque
solo fue lanzada en Japon y en Estados Unidos.
iSeguro? En 2009, Decathlon movia todos los hi-
los posibles de marketing, incluyendo television,
para presentar su Domyos Interactive System.
No hace falta ser muy avispado para notar que
la DIS no es mas que una XaviX pintada de ne-
gro (y PALetizada). Eso si, los juegos fueron de-
sarrollados especificamente para la maquina
de Decathlon e iban mas alla, hasta el punto de
aprovechar no solo la alfombra para pisar, si-
no tambien un cajon adicional para steps e in-
cluso una bicicleta estatica a tamano completo.
Mientras muchos pensaron que DIS era una imi-

- ﬂ.l‘ll'ﬂf rim

tacion malucha de Wii Fit, resulta que probable-
mente, al contrario, fue su inspiracion.

Los deportes sobre ruedas tampoco escapan
de la tendencia plantar. Con Tony Hawk: Ride, en
2009, volvemos a las buenas practicas del plas-
tico bajo tus pies: sensores infrarrojos y un jue-
go lamentable. Las revistas del momento solo le
encontraron un punto fuerte, la robustez del pe-
riferico. En GamesRadar gusto tanto que usaron
el pseudo-monopatin como trofeo para los pre-
mios a los juegos mas cutres del ano.

La bicicleta ha sido, sin embargo, uno de los
perifericos mas deseados pero a la vez mas
complicados de implementar, empezando sim-
plemente por su tamano. Dos desarrollos es-
panoles destacan como ejemplos tempranos:
la recreativa Last KM, desarrollado por Zeus
Software para Gaelco en 1995, dada por desapa-
recida durante mucho tiempo pero recuperada
por su programador, Ricardo Puerto, y preser-
vada por la Asociacion RetroAccion, contaba
con dos bicicletas estaticas sobre las que peda-
lear para ser el primero en llegar a meta. Julen
Zaballa habla de esta historia, con mucho mas
detalle y criterio, en |la Retro Gamer numero 23.
Sin embargo, Last KM quedo solo para gimna-



sios, de la misma forma que las maquinas con e ta da para secuelas: Cyberbike 2, para PS3, que
software interactivo que Salter encargo a Gaelco ‘a bl‘l‘,efa ha daba un lavado de cara a los graficos de Wii pe-
y que culminaron en las Salter Cardioline Pro ro te la colaba exactamente de la misma forma.
Cycle y Pro Reclimber (con bicicleta estatica) y pe No esta de mas mencionar aqui tambieén al sis-
Pro Stepper {maquinas de tipo stepper, como su SIJO u”o Je tema BKOOL, gue aunque técnicamente sea mas
nombre indica). Todas ellas eran configurables un rodillo que otra cosa, tambien tiene un siste-
para adecuarlos al programa de ejercicio desea- ma de simulacion del que podriamos discutir si

& » @
do por el usuario y mostraban los caracteristicos ,os pe,’fer"os es juego o simple gamificacion, pero que al me-

sprites de las recreativas de Gaelco. nos te pone a los pedales de una bici en condi-

Sacar la bici del gimnasio para traerla a casa » ciones: la tuya propia.
era algo que solo podia ocurrir con la Wii y su nas ese ”

Cyberbike, de la mano de Neko Entertainment, ANDANDD n“E S GERUNDID
en 2010. Una bicicleta estatica (pero con mani- No son pocos los juegos que han intentado po-
llar movil} que llegaba hacia el final de la vida a”"que nernos a hacer ejercicio, como tampoco son po-

util de la consola y que costaba mas que la pro- cos los que nos han querido obligar a andar.

pia maquina, el aparato era poco robusto y el , n h Paso a paso, tamagotchis con podometros incor-
juego, aunque intentaba imitar el estilo de los o‘u a d “‘ o porados como Pocket Pikachu o Dragon Quest
Wii Sports, era repetitivo y aburrido. Lo mejor Slime VPET gamificaban ya en 1998 el hecho de

L
del fracaso, sin embargo, es que a veces has- e‘pa“o andar; veinte pasos, un Watt. O, lo que era lo b

» [XaviXPORT] Si ejerci-
tarte ante la pantalla te
aburre, la solucion es bien :
sencilla: pon a Jackie
Chan en tu vida y a bailar
siguiendo al rey de las
artes marciales.
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_» El trabajo con-
junto de Gaelco y
Salter tuvo como
resultado vanas
maquinas de ejer-
' 'E cicios lidicos para
1 (e l l I - gimnasio. Ya no
\ F H a r'-f;f- ‘hacen magquinas
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iverdad?

juegos de generaciones mas
recientes tambien son habi-
tuales, como este monopatin
{futurista) de Tony Hawk.
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» "Juegos” como jCamina conmigo! se encuentran en la frontera de lo que seria realmente un videojuego;

Neo fedo
es bailar;
algunos

fambien se

en hacernes
andar

Camina conmigo!
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en realidad, son mas como contadores de pasos o registros de estadisticas adornados con animalitos.

P mismo, una moneda virtual para comprar re-
galitos a la mascota igualmente virtual que, de
no hacerlo, se enfadaba. El capitalismo de las
emociones reducido a una pila de boton. Bandai,
que se habia dormido, incorporé esa caracte-
ristica a su tamagotchi original, convirtiendo-
lo en el Tamawalkie. Debi6 salir bien la cosa, no
obstante, puesto gque una decada mas tarde el
Pokewalker {los nombres derrochan originalidad)
extendio el concepto, premiando el numero de
pasos diarios con la aparicion de Pokémon mas
raros en las versiones HeartGold y SoulSilver
(de Nintendo DS).

La consola de dos pantallas de Nintendo, den-
tro del conjunto de juegos de Touch! Generations,
tambien recibio su dosis de desgaste de zapati-
llas a base de jCamina Conmigo!, un juego con
dos podometros y un subtitulo confuso de pelo-
tas: “conoce el ritmo de vida de tu familia”. Como
si pretendiese que escondieras los dispositivos

en la mochila del crio para controlar su rutina. En
cualquier caso, es incluso dificil calificarlo como
juego; es mas bien un repositorio en el que des-
cargar, dia tras dia, la cuenta de pasos, y obtener
graficos y datos estadisticos basicos adornados
con animalitos y los Miis de turno. Nintendo es,
con diferencia, la compania que mas preocupa-
da ha estado por mover nuestro esqueleto. La de-
rivada de Wii Fit para Wii U, Wii Fit U (parece un
trabalenguas) incluia, como innovacion inevitable,
un podometro. Su forma y aspecto: idéntico al
Pokewalker, aungue nos prometieron que, inter-
namente, era otro mundo. La realidad es que algo
habia, puesto que incluia un altimetro, pero olia a
reciclaje hasta decir basta. Con la 3DS, la propia
Nintendo fue mas alla; incluyo el podometro en

la consola y, a partir de ahi, mas esclavismo: cien
pasos para una monedita. Esas moneditas podian
ser usadas, a su vez, para comprar ventajas, ex-
tras o pistas en multitud de juegos.

» La ruta de los 88 templos de Shikoku te espera en
Ohenro-san: Hosshin no dojo, un simulador de pere-
grinaje para GameCube.

Los juegos para moviles, a menudo olvidados
en estos repasos, tienen aqui un importante pa-
pel, dada la capacidad de geolocalizacion y de
conteo de pasos. Es de justicia recordar la apli-
cacion Zombies, Run!, de 2012, que es una de
las pocas que realmente mide distancias y cuya
principal mecanica consiste en, literalmente, co-
rrer. Correr con nuestras piernas de carne y hue-
so, claro esta. Six to Start y Naomi Alderman,
sus autores, tambien publicarian The Walk, otro
juego de caracteristicas parecidas, en 2014. El
mercado también esta lleno de aplicaciones mas
depredadoras, como Wokamon (otro tamagot-
chi), Fitness Fantasy (un fitness-RPG) o Pocket
Plants (colecciona plantas mientras caminas). Y
es que en muchas de estas aplicaciones, los pa-
SOSs se usan como moneda para avanzar en el
juego... pero se pueden sustituir por pagos en
moneda real. Que caminen los pobres.

El plato fuerte del movil, el juego vy los pies
es, sin duda, Niantic, con su primer casi-exi-
to (Ingress, en 2013) y su remake con piel de
Pokemon con el que se catapultaron (paso a pa-
so} a lo mas alto de todas las listas de uso e in-
gresos: Pokemon GO, en 2016. Este si que saco a
mas de uno de su casa; todos recordaremos los
parques urbanos llenos de gente, cabizbaja, dan-
do vueltas esperando cazar al mejor ejemplar y
convertirse en los reyes del gimnasio.

TU PRIMER PASO HAGIA UN MUNDOD SIN LIMITES

Los (retro)juegos de a pie no se agotan con tras-
tos cutres, baile y fitness. No podemos olvidarnos
de Gaelco Football Power, recreativa con balo-
nes para que les pegasemos patadones reales, de
Top Skater {abuelo estilistico de Crazy Taxi) y su



de rarezas japonesas “gque nadie mas conoce”,

te lo pone facil con una cinta andadora inclui-

da. jTu sueno es recorrer la ruta de los 88 tem-
plos en Shikoku? Sus mas de mil kilometros te
esperan en su version virtual en Ohenro-san:
Hosshin no dojo, un simulador de peregrinaje pa-
ra GameCube que se juega con una plataforma
con tres botones y un podometro.

Lo prometiamos al principio: décadas y déeca-
das jugando con los pies que dibujan una histo-
ria alternativa del medio llena de fracasos pero
también de creatividad, de trucos desesperados
para vender pero también de ganas de desafiar
los axiomas sobre el control. Lo raro de estas
ideas y su dependencia de periféricos alternati-
vos hacen especialmente dificil su preservacion,
por lo gue urge al menos dejar constancia de su
existencia. No habra museos del foot gaming,
pero que maravilloso es descubrir que nues-
tro pasado es todavia mas vasto y atrevido de
lo que pensabamos. Esto también es videojue-
go, aunque muchas veces no luzca las medallas
del éxito, la nostalgia o el diseno canodnico, y sin
estas maquinas de pisar nuestra historia estaria,
nos vas a perdonar un dltimo chiste, incuestio-
nablemente coja. %
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» Hay propuestas ariginales,
como la de Prop Cycle, una
especie de Balloon Fight

a lomos de una bicicleta
voladora.

secuela Air Trix, ambos de Sega, o
de las maquinas de Namco Alpine
Racer, de esqui, y Alpine Surfer, de
snowboard. Si sequimos caminan-
do en esta senda, |la cosa se vuel-
ve cada vez mas loca. Por ejemplo,
MNamco hizo un par mas de recreati-
vas a pedales: Downhill Bikers, de ca- !
rreras con bicicletas de descenso, y \
Prop Cycle, una especie de Balloon Fight =
a lomos de una bicicleta jvoladoral

(Quieres jugar dando brincos con un pogo
stick? Taito tiene para ti Hopping Road. jPrefieres
correr con un patinete? También Taito te trae
Kickthrough Racers. jQuieres saltar a la pata co-
ja, correr como un loco o ponerte el zapato que
toca? Ahi esta Bishi Bashi Special 3: Step Champ

de Konami. ;Lo tuyo es pasear perros? Inu no
osanpo, arcade que aparece en todas las listas

e sk B e o on

» [Movil] Pokémon GO
supuso toda una revolu-
cion que duro mas de los
que muchos esperabany
que saco, literalmente, a
mas de uno de su casa.

» Un pokewalker

no era mas que

un podometro que
re-gamificaba los
juegos de Pokémon;
si andabas, te podian
aparecer pokémon
MASs raros.



En 1990,
eran una rareza,
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PEero

los nuevos juegos originales de Spectrum
Raftfaele Cecco comenzd la

déecada dando al sistema un ultimo aliento. Raftfaele
explica como hizo la segunda parte de Stormlord
con el ambicioso Deliverance: Stormlord IX
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: finales de los ochenta, muchos de los ti-
Htulus mas vendidos de Hewson Consul-
tants para ZX Spectrum fueron creados

: por Raffaele Cecco. En los anos noventa, por lo
tanto, tenia sentido recuperar su ultimo lanza-
miento de la década anterior con una secuela, co-
mo explica el experimentado disenador. “Creo
: que Stormlord supuso un éxito moderado”, sefna-
la modestamente, “y en Hewson fueron bastante
buenos extrayendo el maximo valor de sus jue-
gos con secuelas y ports para los diferentes or-
: denadores de 8 y 16 bits de la época. Desde el
punto de vista de Hewson, significaba un menor
riesgo, ya que se retomaba una licencia ya co-
nocida y con una buena reputacion como la de
: Stormlord. Desde mi punto de vista, la columna
: vertebral del juego ya estaba hecha, pero termi-
¢ né desarrollando una técnica de desplazamiento
completamente diferente para Stormlord II".

Una de las primeras mejoras con las que Ra-
¢ ffaele dotd a la secuela fue la velocidad a la que
! podia desplazarse el protagonista, lo que permi-
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»n [ZX Spectrum] Entre los enemigos veremos el sprite original de Stormlord en forma de troll.
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tié que hubiera mas plataformeo y una jugabili-
dad mas intensa. “Las plataformas eran mi ge-

¢ nero preferido, ya que los juegos de este tipo

i otorgaban mucho valor de jugabilidad a los ni-

: veles”, considera Raffaele. “El Stormlord original
: era bastante lento en comparacién a la secuela.

: La técnica de desplazamiento que utilicé era sii-

: per suave para un ZX Spectrum, pero no se pres-
taba a un juego particularmente exigente o con
muchos sprites. Asi que Stormlord estaba un po-
: co limitado por su desplazamiento, pero Stor-
miord I no tenia tales limitaciones, asi que podia
hacer todo lo posible en los disenos de niveles”.
Pero, como resultado de la mayor intensidad
: y velocidad de Stormlord I, Raffaele decidié que
seria mejor no volver a tocar ciertos aspectos de
su predecesor, una aventura mucho mas tranqui-
la; en su lugar, se centrd en crear un juego mas li-
: neal, sin desafios del tipo de ir buscando llaves
: por el mapeado para abrir ciertas puertas y po-
der seguir avanzando. “Creo que este fue el efec-
to Exolon y Cybernoid”, razona Raffaele.

» COMPANIA:
HEWSON
CONSULTANTS

» AUTOR:
RAFFAELE CECCO

» ANO:
1990

» PLATAFORMAS:
ZX SPECTRUM,
VARIOS

» GENERO:
PLATAFORMAS

I'ﬂF]S DEL
AUTOR

EXOLON

SISTEMA: ZX SPECTRUM,
VARIOS

ANO: 1987

CYBERNOID (IMAGEN)
SISTEMA: ZX SPECTRUM,
VARIOS

ANO: 1987

FIRST SAMURAI

SISTEMA: AMIGA, VARIOS
ANOD: 1991
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to basico de Hewson”,

“Probablemente estaba volviendo a mi zona de
confort al disefar un juego de estilo lineal, en lu-
gar de explorar y resolver puzles. Para la secuela
me interesaba hacer un juego mas agresivo”. El
desplazamiento mas rapido de la secuela permi-
tio la inclusion de aglomeraciones de enemigos,
lo que se adaptaba al estilo del editor. “Creo que
los juegos de accion freneticos eran un elemen-
reflexiona Raffaele, “con

Exolon, Cybernoid, Uridium y Zynaps. Enfoque
Stormlord hacia ese camino porque sabia que
ese tipo de juegos eran populares entre los fans
de Hewson. Y debido a que habia adoptado un ti-

“Stormlord estaba
limitado por su
scroll,
Stormlord II no.
que pude hacer ftodo
lo posible en el
disefio de niveles™
Raffaele Cecco
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po de técnica de des-
zamiento de ‘cambio
de pantalla’ mas tradicio-
nal con Stormlord [l, funcio-
no bien con mas enemigos y
mas carniceria. No se veia tan
suave como el original, pe-
ro lo compenso con pantallas
mucho mas densas”.
Surgieron mas diferencias en-
tre los dos juegos cuando Ra-
ffaele encontré un tema para el
primer nivel de su secuela, que cambio el estilo
de cuento de hadas del original por una aparien-
cia que recordaba a los nueve circulos del infier-
no de La Divina Comedia de Dante Alighieri.
“Creo que estaba buscando una sensacion de
‘inframundo” para Stormlord II", reflexiona Ra-

asi

: ffaele, “en la misma linea que Stormlord, pero
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: al protagonista de su secuela cinco armas secun-
: darias, en lugar de la unica que tenia su prede-
: cesor, y le regal6 la capacidad de realizar triples

con un toque mas oscuro y agresivo. Graficamen- :

te hablando, creo que era bastante similar a Stor-
mliord, aunque con enemigos mas aterradores”.
Con el objetivo de darles a los jugadores una
oportunidad justa para vencer a los demonios in-
fernales masivos de Stormlord I, Raffaele otorgo

dad, para diferenciar los dos juegos”,

saltos en el aire. “Lo hice, casi con total seguri-
recuerda

i Raffaele. “Siempre pensé que seria bueno inser-
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tar algunas mecanicas nuevas, incluso en una se-

: cuela. Estoy seguro de que debo haber tomado

prestado el salto en el aire de otro juego, jaunque
: no recuerdo cual! Pero el nuevo salto y las ar-

! mas adicionales de Stormlord

1 : do del juego”
: el scroll mas rapido de Stor-
: dividir las secciones de pla-

: taformas de su juego, donde
i el héroe podia montar dra-

Hl, definitivamente encajaron
mejor con el ritmo mas rapi-

Igualmente adecuado que

miord Il fue una caracteristi-
ca recurrente disenada para

gones en tiroteos con scroll

si primero desafiaba los peligros

» Después Stormlord I,

Cecco porto Time Machine a

» [ZX Spectrum] Los espacios confinados estan
protegidos por enemigos muy agresivos.

» [ZX Spectrum] Cuando se pare el scroll,
i preparate para un jefe o un ejército de enemigos.

i para atrapar sus huevos, que
i iban cayendo uno tras otro.

> Spectrum y Amstrad CPC.

FEOCEDE
cOR CUIDARDO
Stormlord Il ofrece, con
regularidad, secciones tranquilas
seguidas de enemigos mortales
o caracteristicas ambientales
que aparecen de la nada. El
mejor enfoque para estas areas
aparentemente seguras es
avanzar lentamente, preparado
para saltar o disparar en
cualguier momento.

ER AFUROS

Las criaturas demoniacas plagan
el inframundo, el plano mortal

y las cumbres celestiales, pero
estos entornos también son el
hogar de nuestros aliados. Las
hadas son las més comunes, y
rescatarlas te da vidas extra,
pero también hay dragones que
te permiten montarlos si atrapas
sus huevos al caer.

2 COMO SUPERAR EL JULCGO DE PLATAFORMAS
& @) ¢ F::.:.
& 1g # s

FER=AE DE
OoTEA HMAMEER
Muchos de los desafios mas
frustrantes de Stormlord ll tienen
soluciones poco probables. Por
ejemplo, sus aranas requieren
un timing preciso, pero puedes
saltar facilmente deunaala
otra, y puedes evitar disparara
las nubes mortales limitando tu
salto cuando estas directamente
debajo de ellas.

ESTRATEGIAS STORMLORD II

DE CECCO
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Aligual que Cybernoid, Stormlord  Existen dos tipos de peleas con
Il tiene armas secundarias, y enemigos: unas con grandes
es importante elegir la correcta jefes que necesitan muchos

para el momento en cuestién.

La ballesta y el estallido estelar
son de largo alcance, por lo

que son buenas para objetivos
lejanos. Las granadas tienen
corto alcance, pero causan mayor
destruccion.
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golpes y otras con acumulaciones
de enemigos menores. En las
peleas en sitios con plataformas,
reflgiate donde no te puedan
atacar desde arriba. En espacios
abiertos, sigue moviéndote y
ataca desde la distancia.




# [ZX Spectrum] Las plataformas de Stormlord Il
requieren un posicionamiento milimetrico.

» [ZX Spectrum] No es facil derrotar a los jefes de
Stormlord Il si usas el arma estandar del juego.
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P “Pensé que seria bastante agradable ser re-

compensado con un estilo de juego realmente di-

ferente si te arriesgabas un poco, asi que fue un
poco como una fase de bonus”, observa Raffae-
le. “Esas secciones de shooter con scroll rapido
también eran un completo contraste con el esti-
lo de plataformas del juego. Probablemente no
tenian mucho sentido, pero eran divertidas y no
pensamos demasiado en el argumento en aquel
instante. De alguna manera, querias sorprender
al jugador y hacer que dijera: ;}Qué?’ Ademas,
conseguia romper el ritmo lento de los niveles de
plataformas y les daba a los jugadores una expe-
riencia arcade mas rica”.

Otra caracteristica tipo arcade llegé en forma
de jefes eclécticos y a menudo terrorificos de fi-
nal de nivel, aungue Cecco no puede recordar la
inspiracion que le llevo a crear estas monstruosi-
dades. “No recuerdo de donde saque la idea pa-
ra los jefes”, admite, “pero especularia que fui in-
fluenciado por los juegos de arcade y consola
que estaba jugando en ese momento. Tampoco
recuerdo que hubiera hecho jefes finales ante-
riormente, asi que fue una novedad para mi, jy en
esos dias simplemente desarrollé lo que me gus-
taba! Mi logica era que si yo lo disfrutaba, proba-
blemente otras personas también lo harian”.

Ademas de las peleas contra jefes finales, Ra-
ffaele también ideo rondas de bonificacion, don-
de el protagonista tendria que crear escaleras
con corazones. “No estaba tan familiarizado con
Starquake”, responde Raffaele cuando se le pre-
gunto si el juego de Steve Crow ayudo a inspi-

» [ZX Spectrum] Los asteroides del dltimo nivel no deberian

funcionar, pero encajan perfectamente.

rar los bonus de Stormlord I, “pero mirando mi

: catalogo posterior, no me sorprenderia si hubie-
: ra sido influenciado por mi propia conversion de

-

Solomon’s Key. Era una recreativa muy subesti-
mada, y el pequeno mago de ese juego podia co-

: locar bloques con su varita y hacer escaleras. La

implementacion no fue idéentica a Stormlord /I,
pero creo que la teoria es plausible”.

affaele lo tiene mucho mas claro si le pre-
: E guntamos sobre sus razones para disenar

dos mundos mas después de completar

! su inframundo: uno ubicado en el plano mortal
i y otro que representa el cielo. “Pensé que Stor-

miord era bastante parecido en todas partes”, ar-
gumenta Raffaele, “por lo que calcular los niveles

i de Stormlord Il parecia una progresion natural.
i Recuerdo vagamente tener un poco mas de tiem-

po libre para los graficos de la secuela. Ademas,

: las diferentes escenas de accion y los enemigos
: finales en Stormlord If dieron mas margen para

“No recuerdo haber hecho jefes

antes,

ien esos dias simplemendte

desarrolle 1o que me gustaba”™
Raftfasle Cecco

2X SFECTEUH

El original de Raffaele Ceccoy uno

de los mejores Run&Gun de ZX
Spectrum, cuenta con tres mundos
tnicos impresionantemente coloridos
dadas las restricciones de hardware
del sistema. A pesar de su dificultad, la

. accion continua hace que valga lapena

jugar hasta completarlo.

AM=TERD CFC

Aunque el uso del modo de baja
resolucion del Amstrad CPC significa
unmayor colorido que el original, la
desventaja es que le da menos espacio
para maniobrar, lo que hace que un

juego ya complicado sea ain mas dificil.

Aparte de eso, laversion de CPC se
juega exactamente igual.

COMHODOEE &4

La version de Commodore 64 es
impresionante debido a que esta basada
en sprites. Sus graficos parecen un poco
menos refinados que los originales,
pero atin aslse ven geniales. También se
mueve mas rapido que el de Spectrum

y tiene mejor y mas variada misicay
efectos de sonido.

AMIGH

Las versiones de 16 bits son muy
diferentes del original. La de Amiga la
disend el artista belga Kim Goossens, el
cual decidid que una conversion directa
no era lo suficientemente ambiciosa. El
desarrollador ideé un desplazamiento
en cuatro direcciones con imagenes
impresionantes.




variar los graficos y los entornos”.

Podria decirse que Raffaele dejo las variadas
caracteristicas ambientales para su etapa final,
aunque el disefiador explica que su tributo a As-
teroids, como la utilizacion en el juego del héroe
troll original de su predecesor en sus niveles an-
teriores, se redujo a la conveniencia en lugar de
a la variedad: "Utilizar el sprite del troll original
que habia creado para el primer Stormliord fue
solo un caso de reciclaje. Probablemente me es-
taba quedando sin ideas en ese momento, jasi
que fue cuando cambié al modo de ‘ideas aleato-
rias’! Me encantaria decir que le di muchas vuel-
tas al subjuego de Asteroids, pero creo que se
trataba de una manera facil de terminar el juego.
Aun asi, pienso que al final funciono bien”.

Cuando el juego estuvo finalizado, Raffaele lo
llevo a Hewson para su aprobacion, y a pesar de
que el desarrollador habia duplicado el name-
ro de hadas escasamente vestidas en Stormford
Il en comparacion con su predecesor, no sur-
gieron preocupaciones sobre la posibilidad de
una nueva controversia. “No creo que esto fue-
ra algo que Hewson llegara a considerar”, reco-
noce Raffaele. “Por aquel entonces el mercado

.
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#» [ZX Spectrum] El enemigo final es un hada
desnuda a la que no le falta potencia de fuego.

LAS ECLECTICAS ADAPTACIONELS

DE STORHLORD 11

ASI SE HIZO: DELIVERANCE: STORMLORD Il -
.

ya habia madurado un poco: las consolas esta-
ban saliendo con todo tipo de juegos, y no creo
i gue un poco de desnudez alarmara ya a mucha
i gente. No recuerdo haber tenido una conversa-
i cion sobre este tema con Hewson cuando entre-
: gué Stormlord Il. Creo que sabiamos cuéles eran
los limites aceptables, y no recuerdo que nos lle-
i gase ningun tipo de queja de algtin ‘ciudadanos
preocupado’ por este tema ni nada por el estilo”.

Como se esperaba, Stormlord Il (que final-

i mente tomd el nombre de Deliverance: Stor-
miord I}, se publico sin que hubiera demasiado
alboroto por culpa de los desnudos; sin embar-
i go, el formidable desafio que representaba el

i juego si que fue cuestionado por parte de la cri-
tica, que consideraba que la alta dificultad plan-
tearia un serio problema para los jugadores me-
i nos experimentados.

“Creo que las criticas estaban bien”, dice filo-

soficamente Raffaele, “pero probablemente no

! estaban en la misma liga que Exolon o Cyber-

i noid. El mercado estaba cambiando y todos es-

: tdbamos buscando titulos y consolas de 16 bits.

El ZX Spectrum (al igual que la mayoria de mi-

: croordenadores de 8 bits) estaba llegando, de al-
i guna manera, a su ocaso. No creo que nadie es-
: perara que Stormlord Il fuera un éxito de ventas
i en 8 bits como sucedié con algunos de mis jue-

: gos anteriores, pero fue una reutilizacion prag-

i matica de una IP existente”.

Echando la vista atras, Cecco haria, tan so-

lo, uno o dos cambios. “Probablemente volve-
ria a retocar el scroll para probar algo que fuera
! un poco mas suave”, sugiere Raffaele, “para que
i fuera una especie de mezcla entre el método

de desplazamiento de Stormlord y el de Delive-

i rance: Stormlord Il. Ademas, la escena final que
aparecia cuando completabas el juego {tan solo
un mensaje de felicitacion) era un poco abrupta,
ya que probablemente me presionaron con los

i plazos de entrega, por lo que seria bueno tener

» [ZX Spectrum] En el final veremos al héroe
: ganar puntos extra por cada hada rescatada.

: algo un poco mas elaborado y gratificante para
! los jugadores”.

Sin embargo, dejando de lado esas pequefias

modificaciones, el reputado desarrollador de vi-
i deojuegos britanico esta realmente contento con
¢ su version original para ZX Spectrum, y prue-
ba de ello es que se complace en el hecho de
que aquellos que jugaron con Deliverance: Stor-
milord Il apreciaron todo el duro trabajo que tuvo
que llevar a cabo para desarrollarlo. “Creo que

i Stormlord Il fue un decente juego de Gltima hor-
: nada para el ZX Spectrum”, se entusiasma Ra-

ffaele, “jaunque tal vez no sea mi ultimo titulo
para el ZX Spectrum! Honestamente, no fue mi

: mejor trabajo, pero hice un gran esfuerzo para

llevarlo a cabo, como siempre intentaba lograr
con todos mis juegos. Tenia algunas mecanicas

: de juego agradables, asi como graficos y soni-
dos decentes, pero lo principal es que los juga-
: dores lo disfrutaron”. %
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Se trata de una version ligeramente
menos colorida que la de Amiga, sin
voces y con efectos de sonido y musica
menos impresionantes. Sin embargo,
es una conversion extrernadamente
fiel. Es tan rapido como surival de 16
bits, y su intenso disefio de juego es
absolutamente idéntico.

e

MACIHTO=H
A simple vista se ve exactamente igual
que la version de Amiga, también en
términos de jugabilidad, musicay
efectos de sonido. Pero esta censurado,
aslque los enemigos heridos rezuman
liquido verde, las hadas usan bikinis

y no hay escenas graficas cuando el
protagonista muere.
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Influenciado por
vie jas pelis de guerra e
intrigado por Las aventuras
isométricas, John Heap cred The
Great Escape para luego Llevar el
género hasta nuevas cotas con WUhere
Time Stood Still Yy Wreckers.

Texto de Rory Milne

- ras la quiebra de Imagine Software, en
el verano de 1984, varios desarrolladores
de la empresa crearon Denton Designs
y se lanzaron a producir titulos como

Frankie Goes To Hollywood y Shadowfire. Este
ultimo fue el primer juego en el que trabajo el
disehador/programador John Heap tras unirse
a Denton Designs, pero a principios de 1986 la
mayoria de los fundadores del estudio ya se ha-
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bian marchado, lo que permitio a los miembros
restantes dar rienda suelta a su creatividad, tal

y como recuerda John. “Fue una especie de
cambio, en realidad, porque el disefio de The
Great Escape se hizo justo después de que los
directores originales de Denton Desings tomaran
sus propios caminos”, comenta John. “Yo y otros
cuatro decidimos continuar; basicamente tenia-
mos una pizarra en blanco, asi que nos pudimos
a pensar conceptos que pudiéramos vender”.

La idea inicial que John empezo a barajar des-
cribia un escenario en dos dimensiones, pero sus
planes se alteraron después de recibir feedback
por parte de un editor interesado. “Me sente y es-
boce la esencia de un juego en el que tuvieras que
escapar de algo; de ahi surgio The Great Escape”,

# John ejerce de ingeniero de
software en las instalaciones
de biologia computacional de
la Universidad de Liverpoal.

» [PC] Al igual
que en las
pelis de guerra
en las que se
inspiro, en el
juego debemos
sequir

una férrea
disciplina.

The Great Escape artwork © Bob Wakelin
Puedes adquirir la portada de The Great Escape y otras obras de Bob en etsy.com/uk/shop/bobwakelinartwork
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»n [ZX Spectrum] Esconder objetos en The Great Escape
se inspiro en el robo de armas de Shadowfire.

reglas,
de FfFugarse,

» [Amstrad CPC] El reflector fue un
homenaje a las pelis de guerra en B/N.

“bado que se& basaba en
habia varias maneras
aunque puede que
no pensara en todas eLlLas.™

John Heap

recuerda John. “Al principio iba a ser un juego con
scroll 2D, pero un tipo de Mirrorsoft, donde lo es-
tabamos presentando, nos dijo que quedaria bas-
tante bien en 3D, y me parecio una buena idea”.
Aunque el juego anterior de John ya incluia una
perspectiva forzada, su primer contacto con las
aventuras isometricas tuvo una mayor influen-
cia en el nuevo disefio. “Habia jugado con una
especie de ventanas de visualizacion en 3D para
Enigma Force”, sefiala John, “y me parecio que
estaban bastante bien... hasta que vi Knight Lore.
Pense 'Oh, maldita sea’, porque iba muy retra-
sado, pero entonces comprendi que era posible.
Recuerdo que cuando jugué con Ant Attack saqué
una regla y me puse a medir los angulos sobre la
television, porque no tenia ni idea de qué era eso”.
John se lanzé a reformular su nuevo proyecto
en 3D, aunque conservo el escenario de los prisio-
neros de guerra hasta que se aseguro un editor.
“Durante mucho tiempo bautice el proyecto como
"Stalag 13’ o algo asi”, revela John. “Tenia mas
en comun con las viejas peliculas de guerra en
blanco y negro que con The Great Escape. [NdT:
la pelicula fue bautizada en Espaina como La Gran
Evasion]. No se trataba de una licencia de cine, no
tenia nada que la pelicula, simplemente en Ocean
pensaron que seria un buen nombre. La pelicula
original no inspiro en realidad la narrativa del jue-
go, salvo que ambos explotaban la tematica tipica
de las peliculas de fugas”. B
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# [ZX Spectrum] La forma de usar objetos en Where
Time Stood Still estaba influenciada por Shadowfire.

# [ZX Spectrum] Los graficos isométricos de The Great

Escape llevaron la perspectiva 3D de Enigma Force mas alla.

“iIEn Shadowfire,

P De hecho, el disefio de John contrastaba
notablemente con la pelicula de accion de los anos
sesenta y .en lugar de contar con el prototipo de
héroe bélico, su protagonista era un tipo anénimo
e idéntico a sus compaineros de prision. “No tenia
nombre o rango; la narrativa del juego no iba por
ahi”, confirma John. “Creo que eso ayudo a re-
marcar el concepto de que se trataba de un simple
prisionero. Ademas, la forma en la que programeé
a los otros prisioneros era muy similar, asi que to-
dos se movian exactamente de la misma manera”.

Ademas de contar con un protagonista sin
nombre, el concepto ideado por John también se
distinguia por plasmar la moral de su héroe con
una bandera, en lugar de representar su energia
con el tradicional marcador. “La moral era impor-
tante, porque si estabas desmoralizado no tendrias
ninguna intencion de fugarte”, razona John. “La
bandera, bajando y subiendo en su mastil, ya
estaba en el disefio original. No podia llenar toda
la pantalla con el juego, y la bandera ayudaria a
cubrir ese hueco”.

Otro detalle llamativo fueron las ‘animaciones
ociosas’ que John implemento en el protagonista,
el cual se dedicaba a ejecutar su rutina diaria por
su cuenta, si el jugador dejaba de controlarlo.
"Supuse que los principiantes vagarian por ahi sin
rumbo”, comenta John, “por lo que intenté plas-
mar la rutina de la prision en el juego y asi hacer
entender a los jugadores novatos como funcio-

» [ZX Spectrum] Where Time Stood Still aumentd el nimero de personajes que podiamos controlar respecto a The Great Escape.

B2 | BETRD GAMER

controlabas a todos Los

personajes a La ver,
Whereg Tame Stood Still ibas alternando
el control sobre unos 4y otros”™

mientras que n

John Heap

naba la vida en el campo de prisioneros. No estar
presentes cuando se pasara lista podia meterles
en problemas, asi que necesitaban aprender todo
ese tipo de cosas. También pensé que estaria bien
mostrar que era un acto de voluntad, que era posi-
ble salir de la norma y tratar de escapar”.

Otras mecanicas adicionales estaban basadas
en juegos anteriores en los que John habia traba-
jado, incluyendo la confiscacion de objetos que
aparecia en su debut en Denton Design, aunque
los objetos de The Great Escape podian esconder-
se. “En Shadowfire, si disparabas a los enemigos
sus objetos caian al suelo y podias recogerlos”,
resalta John. “Creo que la mecanica de los objetos
en The Great Escape era una extension de aquello,
y esconderlos fue solo una evolucion de aquella
idea: de como queria hacer una cosa y luego pen-
se en qué mas podia con ella”.

Al margen de esta evolucion, el disefio de The
Great Escape tambien ofrecia otras innovaciones,
y la mayor de ellas fue un sistema que permitia a
los jugadores idear planes de fuga unicos al elegir
qué retos superar con qué objetos. “Me gustaba
crear un entorno basado en reglas, que todo su-
cediera por una razon, y luego dejar que la gente
encontrara su propio camino”, dice John. “La gen-
te solia dibujar sus propios mapas, les encantaba
explorar, y como The Great Escape se basaba en
reglas, habia varias formas de fugarse, aunque
puede que no llegara a pensar en todas ellas”.

» [Atari ST] La mecanica del mend de Where Time Stood
Still se basaba en juegos anteriores como Enigma Force.
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LA EVOLUCION DE: THE GREAT ESCAPE
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La libertad para organizar y llevar a cabo todo
tipo de intentos de fuga fue uno de las razones
que convirtieron a The Great Escape en todo un
exito de critica y publico, y motivo un nuevo encar-
go desde Ocean. “Nos reunimos con David Ward,
y dado que The Great Escape habia funcionado
tan bien, estaba encantado ante la posibilidad de
publicar nuestro siguiente proyecto”, recuerda
John. “Le dije que me apetecia hacer algo en el
Spectrum 128, y me dijo que le presentara algun
concepto. Asi que me fui de alli jy me volvi loco!
Pegué sobre la pared varios trozos de papel A3 mi-
limetrado para crear aquel enorme mundo”.

n lugar de disenar una secuela directa
de The Great Escape, John concibio
algo completamente distinto: una tierra
perdida en la que los dinosaurios aun
campaban a sus anchas. "El entorno de The Great

Escape era muy plano, no tenia colinas, algo que si

ofreceria Where Time Stood Still”, comenta John
acerca de su nueva creacion isomeétrica. “Seria un
mapa mucho mas abierto, por lo que la atmosfera
no estaba tan concentrada, ubicado en una temati-
ca al estilo de El Mundo Perdido”. Siempre me in-
teresaron los libros de aventuras, asi que supongo
que la inspiracion vino de alli. Era puro cliche, con
un avion estrellandose en un paraje misterioso del
que el jugador intentaria escapar, pero estaba bien
para un juego de ordenador”.

La trama de Where Time Stood Still no era
precisamente original, y de hecho se basaba en
un film de culto de 1974 La tierra olvidada por el
tiempo. “Habia una pelicula con un titulo simu-
lar”, reconoce John, jasi que volvié a ser un poco
descarado! Aquello fue cosa de David Ward, no-
sotros lo lamabamos ‘Tibet". Aquella pelicula fue
una gran inspiracion, pero no contabamos con
la licencia. Ocean recurria mucho a las licencias,

Hrille

ond Stobhle

pero los productos de Denton entraban en otra
categoria diferente”.

Sin embargo, hubo un aspecto para el que
John busco inspiracion en un titulo de la era
pre-Denton, a la hora de introducir el elemento
de rescate en un entorno terrorifico. “Habia re-
currido a algo similar cuando hice Alien, donde
tenias que escapar pero luego debias regresar a
buscar al gato”, recuerda John. "Habia algo de
eso en Where Time Stood still, aunque aqui habia
que trabajar juntos como un equipo para tratar de
rescatar a todo el mundo”.

Al igual que en Alien, en Where Time Stood
Still teniamos un grupo de personajes que ges-
tionar, y a diferencia de The Great Escape, los he-
roes tenian una apariencia y personalidad unicas.
“Dado que el Spectrum 128 tenia mas memoria
pudimos darles diferentes sprites a los persona-
jes"”, senala John. “Queria desarrollarlos, hacerlos
un poco mas realistas. La gente dedicaba mucho
tiempo a estos juegos y necesitaban identificarse
con los personajes, o de lo contrario no les im-
portaria si morian”.

En lugar de hacer que murieran al recibir un
toque o desplegar una barra de vida, John ex-
pandio el sistema de moral de The Great Escape.
Obligaba a mantener a los personajes alimenta-
dos, felices y motivados para poder recurrir a sus
habilidades, necesarias para afrontar los desafios
del juego. "Cada personaje tenia ciertas caracte-
risticas utiles”, explica John. “Por ejemplo, Dirk,
el marido de Gloria, podia hablar con los nativos.
Los personajes iban indicandote, con mensajes
en pantalla, si tenian hambre y demas, y a menu-
do se alejaban si el jugador los ignoraba”.

John se inspird en sus tres primeros juegos
publicados para crear un mecanismo con el que
guiar a los personajes que no estaban bajo el
control del jugador. “Where Time Stood Still P

ESTRDIODS DE
EYVOLUGIDN:

Los personajes

De un prisionero anénimo hasta la
tripulacion de una nave estelar
THE GREAT [, - _ ww——y
ESCAPE N :L-v"ﬁm"l a;‘" [
= Su nombre y : : /
rango nunca son { 3 ol
revelados, pero la : g <R
_ R S
mnmldelprslu'lern FErrsien STty
protagonista de : W §asL
The Great Escape

era de vital importancia. Ser capturado en unazona
prohibida o en posesidn de objetos reducia notablemente
su motivacion para escapar. Su optimismo se renovaba al
encontrar los items nenesaﬁns para ::mpi.ahrnhjéihns.
WHERE [T
' 18 I Jh :
STILL Ju‘i:]!] II |ﬁ1L i e o |
® 5ino mantienes
motivados a los | o .&: RS (=) |
o ENcEiwmwiwity
Still estos acaban por separarse del grupo. Ademds, hay
que alimentarles, hidratarles y ponerles a descansar o
acabarn abonando con sus restos esta misteriosa tierra.
Encontrar agua, comiday un lugarsagum para descansar
es tan importante como sortear luspgligms del terreno.

AR AR A R AR R AR R A AR A F AR RS SN AR A

WRECKERS
m La tripulacién de e | [ |

{a estacidn espacial ? 1= - -
de HFIE*HE | ) [

se compone de
pero solo uno de-
ellos puede salir
de la animacidn suspendidaa la vez, y : sise lesionao
agn’la debe ser devuelto a la cimara criogénica para
recuperarse. Los droides del juego también necesitan una
unidad de recarga o un droide médico a lo largo del juego.
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ESTADIOS DE EVOLUCIOMN:

Como el disefio de unos planes de fuga llevo a una frenética multitarea
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THE GREAT ESCAPE

Sr=mn" Aunque The Great Escape no muestra un mundo
|I B verdaderamente abierto, ofrece diferentes
formas para fugarse de su campo de prisioneros
y de afrontar diversos obstaculos. Por ejemplo,
puedes abrir puertas utilizando llaves o ganzlas, pasar
por debajo de las alambradas o directamente cortarlas
con unos alicates. La eleccidn y el riesgo son tuyos.

L
w3 wh—m

I'VC LIT
THE FUSC

WHERE TIME STOOD STILL
“Jimes" Al igual que The Great Escape, Where Time
Illl Siood Still te permite elegir la manera de
escapar del escenario del juego, aungue en
un entorno mucho mas grande y abierto. Esto
implica elegir una rutay seleccionar los objetos con los
que afrontar obstdculos y peligros. Y también tienes que
decidir a qué personaje confiar cada objeto.

MOLtiples elecciones

WRECKERS

=" En lugar de ofrecer multiples rutas de escape a
las que se llega resolviendo problemas basados
en objetos y obstaculos, Wreckers te apabulla
con desafios. Las bombillas gigantes deben
mantenerse refrigeradas y alineadas o la Estacidn
explotard, debes ocuparte de los aliens de diferentes
maneras y mantener los sistemas vitales.

I'l
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P era distinto, aunque ya habia introducido algo
de gestion de personajes en Alien, Shadowfire y
Enigma Force”, reflexiona John. En Shadowfire
controlabas a todos los personajes a la vez, pero
en Where Time Stood Still los guiabas, pasando
el control de uno a otro, mientras el resto te se-
guia intentando mantener el ritmo”.

La forma en la que se manipulaban los objetos
en Where Time Stood Still tambien se inspiro, en
cierta medida, en su primer trabajo para Denton
Designs. “Shadowfire tenia menus con un inventa-
rio, hacias click en los objetos y luego en tu inven-
tario para recogerlos”, detalla John. “Creo que la
interaccion con los objetos en Where Time Stood
Still fue una evolucion de aquello. Pero obviamen-
te tenia ventanas, porgue no era un juego de me-
nus. Aquello lo hizo mas complicado a la hora de
jugar, y tal vez eso fue un error”.

La enorme ambicion de Where Time Stood
Still tambien causo complicaciones a su disena-
dor, al pulir aun mas algunas mecanicas. “Habia
situaciones como cuando visitas el primer pueblo
pigmeo”, reflexiona John, “ y les das el bolso de
Gloria y ellos a su vez te obsequian con un trozo
de carne con el que alimentar mas adelante a
una criatura. Desencadenabas esa situacion al
acercarte a esa parte del escenario. Disené varias
situaciones asi que me llevaron bastante tiempo”.

La complejidad del segundo juego isomeétrico
de John retraso su lanzamiento hasta casi dos
anos después del primero, y aunque Where Time
Stood Stilf fue bien recibido por la critica, no fue
rentable. John se centro entonces en un nuevo
proyecto isomeétrico, ambientado en el Espacio
profundo. “En un principio la idea era hacer que
otra persona se encargara del diseno, pero acabée




haciéndolo yo", nos comenta John acerca de
Wreckers. “Tal fue una respuesta a la amplitud de
Where Time Stood Still, porque la nave espacial
era un escenario cerrado. Y mientras que los
anteriores juegos se centraban en fugarse del
mundo donde transcurrian, en Wreckers habia
que defenderlo de |la destruccion”.

En esta ocasion John desecho los desafios
basados en obstaculos para enfocar Wreckers
hacia la gestion de crisis y la estrategia en tiempo
real. “Era un disefio mas simple, pero requeria
un monton de trabajo, asi que se todo se redujo
a mantener los platos girando”, evalia John.
“Probablemente estaba retrocediendo hacia
Shadowfire y Enigma Force, porque Wreckers era
muy similar en muchos aspectos. Era un juego de
estrategia en el que todo sucedia en tiempo real,
asi que supuso un retorno a las cosas que me
interesaban”.

ero el diseno de Wreckers tambien se
baso en el anterior juego isomeétrico
de John, especialmente en lo referente
a la gestion de recursos, llevando la

mecanica de habilidades de los personajes de
Where Time Stood Still a otro nivel. “Los perso-

» [Amiga)] Los miembros caidos de la tripulacion de Wreckers se
fusionaban con los aliens para crear hibridos, como en Alien.

LA EVOLUCION DE: THE GRERT ESCAPE

ISSUED OH EEHALF oOF

THE CHIEF oF STAFF
SIGHALS DINISION

najes eran como tus recursos”, argumenta John.
“Tenias tres humanos y podias ir a un mapa
desde donde controlar a los droides, tres para
empezar, aunque podias fabricar mas. Cuando
tus humanos empezaban a enfermar se recupe-
raban al ponerles en animacion suspendida y la
fabricacion de droides era util, porque disparaban
a los aliens”.

A diferencia de Where Time Stood Still, John
no llego a dar a los jugadores el control directo
de todos los protagonistas de Wreckers, y en su
lugar hizo que los droides fueran auténomos.
*Una cosa que no me habia gustado de Enigma
Force era que habia un icono ‘cerebro’ que te
permitia controlar a los personajes mediante un
joystick, en lugar de iconos y comandos”, dice
John acerca de la secuela de Shadowfire. "Eso
significaba que los jugadores podian limitarse a
correr entre disparos hasta explorarlo todo. Senti
que aquello se alejaba del elemento estratégico,
asi que intencionadamente no permiti que los ju-
gadores controlaran los droides en Wreckers”.

Al igual que sucedio con Where Time Stood
Still, este nuevo titulo tardo cerca de dos anos
en llegar a las tiendas. Buena parte de la prensa
elogio el juego, aunque John tenia sus reservas.
“Creia que el disefio fallaba en algunos aspec-
tos”, reconoce John. “Uno de ellos fue la meca-
nica de disparar, que era realmente dificil en un
entorno isometrico, porque habia que disparar en
determinados angulos. Ademas, no habia ningun
‘objeto’. Tal vez pense que el concepto de ‘recoge
esto y deja aquello’ formaba parte del pasado”.

Al rememorar el viaje que se inicio con The
Great Escape en 1986 y termino con Wreckers en
1991, John senala que planed una cuarta aventura
iIsomeétrica antes de explicar por qué su innova-
dora serie seguia siendo una trilogia. “"Comenceé
un fantastico juego isométrico para Infogrames,
llamado New Moon”, nos revela John. “Era un
juego estratégico de intrigas politicas, en el que el
jugador era un reportero. Podias discutir con NPC
y convencerles, y teniamos paisajes urbanos que
podias explorar. Pero hicimos cuentas y no iba a
ser viable. Creo que las aventuras isomeétricas aca-
baban de finalizar su ciclo de vida natural”. %

» [PC] En lugar de escapar, el objetivo final de

Wreckers es alcanzar el rango de Mariscal del Aire.

del entorno,

a3 nave espacial
era un espacid

cerrado.

En Llos

Juegos anteriores
haba que escapar
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Wreckers habia que
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GUTA DE
COMPRA
DE...

#

La saga de Konami tiene una extensa historia que abarca
tres decadas. Es una potente combinacion de juegos iconicos
y tiradas cortas, por no habla del exito de la serie de Netflix,
que ha logrado que la franquicia siga despertando el interes
de los coleccionistas. Si compraste en su dia algunos de estos
juegos, realizaste una buena inversion, si estas planeando
anadirlos a tus coleccion, preparate para castigar tu bolsillo.

Texto de Darran Jones

MUSICA PARA LOS 0iDOS

CASTLEVANIA: RS
SYMPHONY OF el

T: . |1'-’! :._'4.’['1. ife)
1 ]l r I‘” 'l.f“”"

Estas son las distintas formas que adopta
Alucard, la estrella de Symphony of the Night

Humanoide Lobo

Juepas como Alucard durante La primera mutacién que

la mayor parte del tiempo. gjecuta Alucard le permite
Tiene un gran arsenal y un buen  correr a toda velocidad. Cuando
equipamiento, -E tiene esta forma puede morder
pero la Muerte ;L_ 1 y cargar los ataques, pero es

THE NIGHT = Eo#
(LJAF) AN
+3 PI ays [a tl on.. se |o quita Akl o relativamente débil.

DESARROLLADOR: KONAMI L
97 entra al castillo il

de Dracula. No  * ™ : g
podemos tener "

| o .~

B Casi todo el mundo cree que Symphony of the mayores variaciones de b bt
Night es el mejor Castlevania de todos los tiempos precio. La version PAL
y No seremos nosotros quienes digan lo contrario. es tal vez la mas apetecible ya que tiene los textos - .
El reboot de Koji lgarashi fue un éxito tan grande en inglés y, como la version japonesa (38€), viene Mumle'@c‘ Niebla ,
que marcé el camino que siguieron después otros con una excelente banda sonora en CD. Hemos Es una mutaciin bastnts Esta forma permite a Alucard
; ; : : - : _ (itil ya que le permite volar evitar a |os enemigos y
‘5|tu|05, popul_arjzando el género conqmdgfcpmo visto que las copias cempletas se venden hasta por v oA ko aravesar rejas, A vepes podrs
Metreidvania”. Aungue no es el mas dificil de 400€, pero parece que la tarifa actual son 230€. Si Ademés cuenta con habilidades  permanecer asf més tiempo
encontrar, sin duda es en el que se pueden ver las encuentras algo por debajo de esta cantidad, com- extra como bolas de fuegooel e incluso provocar que los
: prueba todo ya que es probable uso del sénar. ENEMIgos SE ENVENenen.
TE CDSTARFw: gue le falte el CD de la musica,

BO€™

el manual o el juego. Site da
Igual que tenga la banda sonora
la mejor version es la NTSC

de EE.UU., yva que funciona a

la velocidad correcta y cuesta
entre 80€ y 115€. Si eres un fan
de la Saturn puedes optar por la
exclusiva japonesa, con nuevas

# [Play5tation] Estos dos enemigos le sonaran a # [Play5tation] Cuidado con este enemigo, sus areas Y muchos problemas tec-
los que hayan jugado anteriores Castlevanias. dos extremos entrafian peligro. nicos, por entre 80€ y 160€.
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SUIR DE COMPARA DE. . . CASTLEVANIA

B ;QUIEN NECESITA  TE COSTARA
A LA TERCERA VA LA VENCIDA ol e | A ¥ o - -

CASTLEVANIA Il Bl CASTLEVANIA:
DRACULA EEEIER%ON

DESARROLLADOR: ~  KONAMI @i+ DESARROLLADOR:  KONAMI 35“9V3"*3
LANZAMIENTO: 1988 g LANZAMIENTO: 1994 ek

. —
fMEREs OaIvED

B Empecemos por las malas e
noticias: la incorporacion de
Castlevania: The Next Generation
entre los juegos de Mega Drive Mini no ha servido para
reducir el precio de los cartuchos originales. Vale |a pena
jugarlo, ya que el Unico Castlevania de Mega Drive es una
joya gracias a sus combates frente a jefes ingeniosos,
unos espectaculares efectos visuales que ponen a prueba
el hardware y una banda sonora mas que decente. La
posibilidad de jugar con dos personajes distintos (Eric
S©03500 TIME O21: Lecarde y John Morris) alarga la vida del juego y es
AR ——— | ) St _ posible que la pelea final con Dracula supere a la de Super
“ Castlevania IV. Por desgracia, esta version es tan deseada

como cara. Un cartucho PAL se vende por unos 35€ y
la versiéon completa cuesta entre 80€ y 170€. La versién
completa de EE.UU., titulada Castlevania: Bloodlines, ronda
los 105€ v la japonesa (busca Vampire Killer) oscila nada mas
y nada menos que jentre los 527€ y los 780€!

WLt

B e P K
- by

UN JUEGO ROMPEDOR

[Mega Drive] Nos encanta Eric y de lo [Mega Drive] No es un Castlevania si no
itil que es a veces su salto con la lanza. tienes que escalar una torre.

DESARROLLADOR: e SONAM
LANZAMIENTO:

Estos son los dos héroes de la siguiente generacion

“eoDS

JOHN MORRIS

A pesar de su apellido, John Morris

&s descendiente directo de Belmont.

Es un poco conservador cuando se

trata de cazar vampiros y prefiers

utilizar el tradicional ltigo para

mandarlos de vuelia al infierno. Se

balancea por los techos usando el

létigo, lo que significa que puede

tomar un camino diferente al de Eric r

en algunas fases del juego. E
Sam

MIMTE

S0

ERIC LECARDE

Este intrépido explorador, nacido

en Segovia, conoce a John desde
que eran nifiog, asf que se lanza

con entusiasmo a acompafiar a su
amigo en una misidn muy peligrosa.
A diferencia de John, Eric prefiere

la lanza Alcarde, un arma que tiene
un gran alcance. No se balancea por
Ios techos como John pero sl sale
ileso de muchos peligros cuando usa
su lanza a modo de pértiga.

AETBOGAMER | 18




Ojo con las copias piratas Nombres distintos No te limites a eBay . iCartucho o juego completo?

Los Castlevania son tan caros que son una Si buscas juegos japoneses, busca por Akumajou En los grupos de Facebook y los foros se pueden Puedes ahorrarte una fortuna en los Castlevania si
tentacion para los piratas. Si ves una oferta demasiade @ Oracula. Vampire Killer también sirve paraobtener © conseguir juegos raros. Las subastas de Yahooen ~  te compras solo &l cartucho, sin caja ni instrucciones.
buena para ser cierta, probablemente sea una repro. ¢ resultados en algunos juegos. © Jap6n sirven para consequir juegos japoneses raros. ¢ Aseglirate de que no se trata de una reproduccion.

TE COSTARA HORROR GOTICO MADE IN SPAIN

L. CASTLEVANIA: LORDS
535“ LT R O SHADOW

1991
: DESARROLLADOR: ~~ ~~ MERCURYSTEAM . .
B Para muchos, uno de los mejores . . LANZAMIENTO:

juegos tradicionales de Castlevania

y es facil entender por gué. Es cierto

que se trata de un reboot del primer

juego de la saga, pero nadie lo diria

tras ver en accion algunos efectos de

Modo 7 realmente espectaculares,

un variado catalogo de jefes y una banda sonora sensacio-
nal, que muchos consideran incluso la mejor de la franqui-
cia, con melodias impresionantes. Super Castlevania [V llega
con las barreras idiomaticas habituales de los juegos de esa
época, asi que hay que pensar si coger la version japonesa,
sobre todo por el atractivo diseno de la caja. Los cartuchos
sueltos se encuentran a partir de 12€ y las copias completas TE COSTARA
se venden entre 40€ y 70€. La version PAL no optimizada es o i e SE
una buena opcion, con un precio de entre 35€ y 60€. Las co- - . (Pe3 ELROPA
pias en caja oscilan entre los 40€ y los 155€, por lo que 105€

# [PC] Recomendamos jugar a la version de PC, ya que esta

parece un precio aceptable. Si no te importa tener la version excepcionalmente bien optimizada.
de EE.UU., pagaras unos 30€ por el cartucho y 60€ por el
lote completo: caja, cartucho e instrucciones. :SE ROMIPE LA MALDICION DE LAS 3D?

CASTLEVANIA: CURSE
OF DAR KNESS "< iy

m'ui AT

DESARROLLADOR: KDNAMI
LANZAMIENTO:

=y

[SNES] El mapa es una monada yte [SNES] Algunos efectos de Modo 7 nos
muestra hasta donde has llegado. dejaron boquiabiertos en su dia.

ZPOR QUE LOS JEFES DE SUPER CASTLEVANIA IV
ERAN TAN BUENOS?

La serie Castlevania siempre ha ofrecido unos
combates soberbios contra jefes finales, pero los
de Super Castiovania I\ son legendarios. Simon
Belmont se enfrenta en su tour hacia el castillo

de Dracula a todo un catalogo de seres a cudl

mas exGtico y la potencia de la consola de 16

bits de Nintendo logné que el impacto de cada
enfrentamiento contra un jefe fuera més fuerte que
el anterior, Luchas contra todo, desde una calavera
con una lengua asquerosa salida de la peor de las
pesadillas hasta un galem que, gracias al Modo 7, se
encoge cuando lo golpeas con el l4tigo, sin olvidar al
sefior oscuro del final dal juego.

- MAS OPCIOI\IES

1]
+ -I'|I L A 3
B T T

CASTLEVANIA CASTLEVANIA II: CﬂSTLEVANIA Il CASTLEVANIA EASTLEVANIA CIRCLE
SIMON’S QUEST BELMONT’'S REVENGE LEGENDS OF THEMOON

DESARROLLADOR: KONAN DESARROLLADOR: {OMAN DESARROLLADOR: KOMAMI  DESARROLLADOR: KONAN DESARROLLADOR:
LANZAMIENTO: 986  LANZAMIENTO: 987  LANZAMIENTO: 1991  LANZAMIENTO: 997  LANZAMIENTO:

704 (US4) #105 CART (JAP) +100 (B +65 (USA) +115 [JAF) +40 (ELIR) +105 (LUSA) +50 (JAP)+170 (EUR) +185 (USA)+120 [JAPAN)+295 (EUR) +40 (USA)+70 (JAP) +20 (BUR)
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SUIR DE COMPRA DE. . . CASTLEVANIA

UNA REVISION DEL ORIGINAL PARA HINCAR COLIV ) TECOSTARA

CASTLEVANIA: LEGACY  geRifalLLILE
OF DARKNESS B T B B

DESARROLLADOR: KONAMI ~{/eqs N DESARROLLADOR: ~~~ KONAMI
LANZAMIENTO: oo 1999 g AR . LANZAMIENTO: ... .1993

B Aungue es facil encontrarlo en PS4
como parte del Castlevania Requiern,
el lanzamiento original aln tiene un
precio bastante elevado en las webs de pujas online. Si tienes
una PC Engine y su unidad CD-ROM merece cada euro gue
inviertas en su compra. Es una autéentica maravilla, con rutas
altemativas, intros de estética anime y una gloriosa banda
: ) > sonora. Si tienes suerte es posible que puedas encontrar
TE COSTARA o o a S pro as con el idioma, pero una copia por unos 80€, pero lo mas probable es que te pidan
+5C3é ; completo unos 170€. Ojo con las versiones mas baratas que pululan por
(AP s0r FO*= La al‘remdtna PH.L Mo eBay: es probable que sean reproducciones de PCEWorks. Si
optimizada son unos 35€ el cartucho v estas deseando probar el juego pero no tienes acceso a una PC
unos H[}# el juego completo. La versidn Engine puedes recurrir a la versién de PS4 antes mencionada
TIerican: a: ' por 20€ (por desgracia, solo en digital). Su primo de SNES est
; — B : muy sobrevalorado y cuesta en formato PAL entre 345 y 575€,
» [N64] Cornell estaba bastante atareado. Por suerte, es todo un luchador.  llegar a costar unos = mientras que la entrega japonesa se sitla en los 105€.

UN JUEGO CON ALMIA

CASTLEVANIA: “©<)  JESSs.

DESRROLLADOR: . KONAM
LANZAMIENTO: . ...........Z2003

sistemna d '=‘~I._Jb|u._id
de nivel y el Tactical

# [PC Engine CD] La miisica de este Castlevania es sencillamente magistral.

i e
aro aun, entre 70y Otra version de Rondo que hay que tener en cuenta

~afo > HHHI L 5i siempre has querido jugar Rondo Of Blood de manara porttil ta recomendames gue prue-
bes Castiovania: The Draculs X Chronicles. Este exclusivo de PSP es un remakeen 2.5 de
Rondo Of Blood y también incluye el original y Symphony Of The Night. La version estado-
unidense parte de un precio de 25 o 30 € mientras que |a versiin europea se pueds comprar
desde 35€. La version japonesa es |la mas cara y suele encontrarse por mas de 45€

CASTLEVANIA CASTLEVANIA: HARMONY EASTLEVANIA: CASTLEVANIA CASTLEVANIA:
CHRONICLES OF DISSONANCE DAWN OF SORROW PORTRAIT OF RUIN JUDGEMENT

DESARROLLADOR: KONAMI - DESARROLLADOR: KOMAMI  DESARROLLADOR: KONAMI  DESARROLLADOR: KONAMI  DESARROLLADOR: EIGHTING
LANZAMIENTO: 2001  LANZAMIENTO: 002 LANZAMIENTO: 2005  LANZAMIENTO: 008  LANZAMIENTO:

TE COSTARA:

105 (USA) +30 (JAP) +65 (EUR) +65 (LUSA) +80 [JAF)+45 (ELR +25 (USA) +25 (JAF) +30(ELR) +15 (USA) 460 (JAP) +40 [ELUR) +5 (LISA] #10 [JAP)+10 (EUR)
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COMIMAND & CONQUER:
=L FINAL De NOD

» A la GDI le gusta etiquetar a la Hermandad de Nod como
un grupo terrorista. Pero para los que estamos dentro, es
una hermandad de amor. El profeta Kane ha llevado a la
humanidad desde las cuevas hasta la cima de la civilizacion,
y en nuestro camino a la ascension se preocupa de las
necesidades y deseos de sus fieles. ;De que manera? Aqui
tienes un ejemplo...

» Los hackers estan dentro. Para
mostrarte su gratitud, Kane pone

el mundo en tus manos. 0 mas
concretamente te da la oportunidad
de hacer trizas un punto concreto,
como la Torre Eiffel o la Casa Blanca.

» ¢Como demostrara Kane su
supremacia? Bueno, va a utilizar a un
pufiado de hackers para tomar el control
de algo realmente chulo. Ignora el hecho
de que parezca una peli de Serie B de los
90 v disfruta del momento.

» jFelicidades! Has hecho un gran
trabajo y Kane te felicita. Dentro de unos
momentos, la Hermandad de Nod habra
logrado la victoria sobre la corrupta GD|,
y ha sido tu pericia estrategica la que lo
ha hecho posible. Bravo.

F?\w pid

“"r“t\,.

» Tienes tu propio cbjetivo en mente. De hecho, sabias qué
hacer llegado este momento, desde hace mucho tiempo. La
orden es enviada y, en plena orbita, el canon de iones hackeado
comienza a zumbar con el enorme flujo de energia. Te
preparas para presenciar el inminente impacto..

» iBoom! Un rayo de particulas destruye el Palacio de
Westminster, haciendo que los fragmentos del Big Ben abonen
las calles de Londres. Miras el caos y la destruccion con
silenciosa satisfaccion, porque el GDI te etiqueto como una
amenaza. Al final va a resultar que tenian razén y todo.
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